LA REVISTA MENSUAL DE LOS JUEGOS GAMES WORKSHOP Y MINIATURAS CITADEL 
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ARTAS DE LOS LECTORES I1l- 


ada día recibimos decenas de cartas A DUAMIMER 
mensajes por correo electrónico — 40.000 
lanteándonos dudas, haciendo sugeren- = NUEVO 
jas e incluso presentándonos nuevas WARHAMMER 
glas y opciones para los distintos ejércitos WA 0 7 > A 
e Warhammer y Warhammer 40,000. En | SS . Y Pene 
sta nueva sección de la revsita te presen- Y : 0 Me 7 nar | 
¡mos algunas de ellas. sl á E | 


EL OTRO LADO 


3 
uni 


DEL HOBBY 


ormalmente te mostramos el hobby en 
das sus variantes y opciones, pero ¿qué 
ay al otro lado del hobby? Hemos hablado 
on algunos de los auténticos protagonistas 
el hobby, vosotros. 





Y 


¡¡¿Qué tengo que hacer qué?! ¡¡¿Y a santo de qué he de decir unas 





¡CON BASURAS palabras?!! Bueno, pero que sea la última vez ¡Como si mi cumplenanos fuera 
A LO LOCO! 1 algo excepcional! 

os Orcos utilizan todo tipo de materiales HTHstrrr] [| Bueno, vamos allá 

ara construir sus fortificaciones, vehículos de A 

A dispar Pl Hola a todos,... bueno, sólo a los Enanistas, que últimamente hay demasiado 
pielverde suelto por ahí. Soy el White Dwar y me han pedido que diga 

SE BUSCA! | 10 unas palabras con motivo de mi 50% Cumpleñanos. 

iempre que hay reglas, hay quien intenta : . 

dlas. Son los más buscadag'eñemigos ¿Alguno de vosotros se acuerda cuando allá por la Navidad del año 1993 me 

el jugador. Si no quieres ver tu fotografía presenté ante vosotros por primera vez? La verdad es que parece que fue ayer, y 


n los carteles de ¡Se Busca!, lee atentamente 
ste artículo. 


sin embargo han pasado un montón de años y por mis páginas han pasado 


innumerables colaboradores. Algunos ya no están conmigo, otros siguen al pie 

















AMOERUANOS del cañón, decididos a no dar un paso atrás, como corresponde a un verdadero 
EN LA MASILLA pu Enano. Y vosotros ¿sois unos Enanistas de verdad? Espero que sí, porque si no 
Siempre has querido saber cómo hacer esta os voy a perseguir con mi hacha hasta los Desiertos del Caos si hiciera falta. 
lagnífica transformación pero no sabes : 
ómo trabajar la masilla verde? Pues no te Bueno, a lo que iba. Los Enanos que hacen posible esto 
reocupes, Gorka te enseña como hacerlo. | j y se han soltado el p elo un poco más de lo 
SHAMAN FERMINZ AA -— DU A habitual, y han hecho un número muy 


especial para felicitarme por mi 
aniversario. Espero que disfrutéis con él, 
pues tan sólo podré disfrutar de este 

aniversario y de todos los que vendrán 


INFORME DE BATALLA: ! ) 0) mÑ y | NN) en el futuro si vosotros seguís a mi 
NI AMIGOS NI ENEMIGOS añ _— e lado como habéis hecho a lo largo de 


JINOMNL0)D10) CARE E E esta corta andadura que hoy celebramos. 
HOMO NINO) za 120: ] 


n original informe de batalla dentro 
e la Campaña de Lissa Il en la que 
's Comandantes de los ejércitos 
abéis sido vosotros mismos. 


ada año una tribu de Goblins celebra una 
esta de caza de Garrapatos en honor al 
haman Ferminz. Te presentamos las reglas 
ompletas de este divertido juego. 


¡Hasta siempre y gracias por el pastel! 


white Dwar) 


los Inquisidores de la Ordo Malleus Dixit: 


Escribo esta carta porque vi en la WD n*48 una carta de Luis Ignacio Rodríguez que proponía una regla de la casa para 
representar la personalidad de los Guerreros de Hierro a la hora de elegir sus tropas, y he pensado... ¿Por qué no? 


La lista de ejército normal vale para una Legión de Marines renegados o para el ejército de una Cruzada Negra con varias 
legiones luchando a la vez; pero cuando una única Legión lanza un ataque, utiliza sus propias técnicas. 


En el trasfondo de las diferentes Legiones Traidoras se describe una serie de características que las hacen únicas: la habilidad de los 
Guerreros de Hierro en asedios, la coordinación de la Legión Alfa, etc... Se me han ocurrido algunas modificaciones que podrían 
representar estos factores. 

Portadores de la Palabra: En el Codex Caos de la edición anterior se resaltaba su fanatismo y se decía que eran la única Legió 
seguía teniendo Capellanes. Pueden incluir Capellanes (mirar Codex Marines Espaciales), que permitirían repetir los chequ 
liderazgo no superados. Coste:+3 ptos. por miniatura. 


- Amos de la Noche: Destaca su sadismo, su crueldad y su falta de compasión. Suman +1 a la Iniciativa y pueden repetir los 
chequeos de moral por haber perdido un combate. Coste:+5 ptos. por miniatura. 


Legión Alfa: Se menciona que son unos maestros de la estrategia perfectamente coordinados. Después de desplegar 
pueden mover sus unidades 5 cm en cualquier dirección. Coste: +10 ptos. por escuadra, sólo infantería. 


Guerreros de Hierro: Son unos expertos en construcción y destrucción de estructuras además de unos 
magníficos constructores de máquinas de guerra. Cuando sean los defensores pueden desplegar 1D6 
alambradas de unos 10 cm cada una y 1D3 búnkers. Pueden incluir una unidad de Apoyo Pesado MN 
adicional por un 50% adicional de coste. Coste: +5 ptos. por miniatura). SN 


Legión Negra: Añoran a su Primarca y odian al Imperio por arrebatarles a su líder. Odian a los 
Marines leales y a la Guardia Imperial. Si pierden a su comandante, su Liderazgo quedará reducido py 
a la mitad redondeada hacia arriba. Coste: +3 ptos por miniatura. A 
Las otras cuatro Legiones están consagradas a los Dioses del Caos y portan sus Marcas, por lo que . 

no son necesarias las reglas adicionales. 
Los puntos adicionales harán que los ejércitos sean más escasos y representarán las bajas sufridas durante la 
Guerra Eterna. Hay que añadir el coste en todas las escuadras menos en vehículos y demonios. 


Recuerdos al Emperador desde el Ojo del Terror. 
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Luis de Navascués y Fluiters 


Es cierto que las Legiones Traidoras de Marines ganarán mucha más personalidad con reglas como 
éstas, y estoy seguro que muchos de nuestros lectores se aferrarán rápidamente a algunas de ellas. Sin * 
embargo, hay que tener en cuenta tres cosas muy importantes si alguien quiere aplicar estas 
modificaciones: 


1) Se trata de sugerencias hechas por un jugador, por lo que en ningún caso deben considerarse como reglas oficiales, y tan sólo podrán 
utilizarse si ambos jugadores deciden de mutuo acuerdo usarlas como reglas de la casa. 


2) Si decidís aplicarlas, tan sólo debería poder hacerse si la totalidad del ejército pertenece a una (y sólo una) de estas Legiones 
Traidoras (no, no podréis incluir tropas de ningún Culto del Caos descrito en el Codex). 


3) Todas las miniaturas que compongan el ejército deberán estar pintadas y, si es necesario, transformadas para que representen las 
tropas de la Legión correspondiente. 


a nueva edición de Warhammer 40,000 creo que es extraordinaria por su sencillez y rapidez de juego. Sin embargo, a causa de 
esta sencillez hay algunos detalles que se han pasado por alto, o simplemente no deben habérseles planteado. Concretamente, 
escribo esta carta porque en la última partida mi adversario se emperró en que quería lanzar en plan “kamikaze”un tanque al 
que no le quedaba ningún arma en funcionamiento contra un transporte de tropas con la esperanza de evitar así la casi segura 
pérdida de dos de sus escuadras de infantería. Estuvimos discutiendo la situación durante un buen rato y acabamos creando lo que 
ustedes denominan una regla de la casa, que os enviamos por si la consideráis adecuada para publicarla en la revista. 


Cuando se produzca una situación en que una miniatura no pueda evitar ser atropellada por un tanque (por tener una pared detrás de 
ella que se lo impida), o cuando un jugador quiera embestir un vehículo, deben aplicarse las siguientes reglas: Una unidad que no pueda 
apartarse por cualquier causa, será destruida. Si dos vehículos chocan, cada uno sufrirá un impacto de Fuerza igual a la mitad del 
blindaje del vehículo contrario en la zona impactada. Por ejemplo, si un Leman Russ embiste por detrás a un Kamión Orko, le causará un 
impacto de Fuerza 7 por la parte posterior (el blindaje frontal del Leman Russ es 14), y a su vez sufrirá un impacto de Fuerza 5 por su 
parte frontal (el blindaje posterior del Kamión es 10). 






José Garauz 


La verdad es que las circunstancias que indicas en tu carta son muy especiales y creo que será difícil que se produzcan en una batalla 
normal, excepto en el caso de Comandante “suicidas” que no piensen demasiado en lo que harían los comandantes de sus tanques (que 
seguro no será estrellar sus vehículos), pero salvo esta aclaración, creo que la regla es bastante adecuada y soluciona el problema de 
forma sencilla y equilibrada. 
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n las páginas de la White Dwarfes bastante habitual que encuentres artículos sobre las nove- 
Ñ dades de Miniaturas Citadel, tácticas, reglas, consejos de pintura o modelismo, etc. Sin embar- 
> go, hay un aspecto del juego que apenas tratamos: los auténticos protagonistas del hobby, 

vosotros. Para ello decidimos visitar una tienda que vende nuestros productos y cuyo propie- 
tario es un aficionado más, una asociación de jugadores, y también hemos entrevistado a un 


jugador que podríamos considerar que representa al aficionado estándar del hobby Games Workshop. 









































Estátic es una tienda que vende hobby, por 
lo que en ella puedes encontrar desde pro- 
ductos relacionados con el Manga (figuras 
de vinilo, CDs, revistas y cómics), hasta jue- 
gos de rol, y evidentemente toda la gama de 
productos Games Workshop. 


¿Cuánto tiempo hace que vendes los 
productos Games Workshop? 

Aproximadamente unos cuatro años y medio, 
prácticamente desde que inauguré la tienda. 


Pero por lo que he podido ver por las 
miniaturas que expones en tus vitrinas, 
eres un gran aficionado desde hace 
mucho más tiempo. 

Cierto, hace diez o doce años que colecciono 
y pinto Miniaturas Citadel. Ahora tengo veinti- 
séis años, por lo que podría considerarse que 
soy un “culo duro” del hobby, pero sólo por 
veteranía, pues yo no hago ninguna de las 
fullerías que generalmente se asocian con los 
jugadores calificados con este término. 


Al principio tan sólo coleccionaba miniaturas, en 
concreto miniaturas de Marines Espaciales pues 
siempre me ha gustado mucho la Ciencia Ficción, 
A pero los juegos no los descubrí hasta unos años 
P- más tarde, con la aparición en castellano de Space 


Como primicia y adelanto, a 

te mostramos este / Hulk. Después de esas masacres de Genestealers y 
il co | SL Marines seguí con Warhammer 40,000 y 
Alexis. En él se representa A | Pe EA GE Warhammer, aunque a este último no acos- 


una batalla desesperada VOZ E.  tumbro a jugar tanto ya que, como he dicho 
¿do JE antes, lo mío es sin duda alguna la Ciencia Fic- 


ción. 


PE 


en un palacio Imperial. A 
Si quieres admirarlo en | ' A AA 

todo su esplendor 
deberás visitar la tienda 
de Estátic, o permanecer 
atento a futuros números 
de White Dwarf. 


ES 


¿Qué ejércitos tienes en estos momen- 
tos? 
Tengo un ejército de unos 7.000 puntos de 
Ángeles Oscuros (teniendo en cuenta el 
nuevo reglamento y Codex), un ejército de 
Khorne (para Warhammer 40,000, evidente- 
mente), otro de la Guardia Imperial, concreta- 
mente de los Praetorianos, y para Warhammer 
tengo un ejército No Muerto. 


RS. OA IAPRE ARES — Teniendo en cuenta lo grandes que son 
IA O tus ejércitos, sólo por curiosidad ¿de 
cuántas miniaturas es tu ejército de la 
Guardia Imperial? 
Pues tendré unas trescientas o cuatrocientas 
Y miniaturas. Lamentablemente las tengo 
y E casi todas sin pintar, por lo que apenas 
"22 juego con este ejército ya que jamás 


Alexis Calvo es el propietario de la tienda del hobby Estátic, en Barcelona, 
pero ante todo es un gran aficionado al hobby Games Workshop. Arma- 
dos con una cámara y un montón de preguntas nos preparamos para 
hacerle una visita en su tienda. No sé cuánto tiempo después, 
tras conseguir arrancarnos de delante de sus vitrinas de  ¿¿$ 
miniaturas con una palanqueta, empezamos a trabajar... E 


Exterminador Marine Espacial del Caos adorador de Khorne 








juego con miniaturas sin pintar. De todas formas tengo la intención de 
hacerlo, aunque tan sólo sea para poder utilizar los dos tanques Banebla- 
de que he construido a escala Warhammer 40,000 (Nota: si quieres ver 
uno de ellos consulta la página 53 de la White Dwarf n*49, el cual por cier- 
to no fue una de las miniaturas ganadoras del concurso de pintura como se 
indica erróneamente en el titular. -Ed.). 


Has dicho que tu juego favorito es Warhammer 40,000 ¿Qué opinas 
de los juegos basados en su universo? 

Gorkamorka, Necromunda, Battlefleet Gothic, ... Me gustan todos, pero si 
tuviera que elegir uno de entre todos ellos posiblemente me quedaría con 
Epic 40,000, aunque pintando sus miniaturas consigues ganar unas 
cuantas dioptrías. 


¿Pintas muchos detalles a las miniaturas de Epic? 
Sí, a los Marines Espaciales llego incluso a pintarles los ojos. 


Hemos podido ver que tienes muchos dioramas ¿Eres un maquetis- 
ta que ha descubierto los juegos Games Workshop, o un jugador que 
ha aprendido a hacer maquetas construyendo escenografía? 

Soy ante todo un maquetista que juega para tener una buena excusa para 
pintar miniaturas. Por cierto, que es una excusa muy satisfactoria y divertida. 


Hay mucha afición, y se nota que 
sigue avanzando con mucha fuerza. 


Cada vez hay más gente "lag y se 
OS Campos 


diversifica cada vez más 
de los que proceden. 


Fuera de tu vida profesional en la tienda ¿dedicas mucho tiempo al 
hobby? 

Cada día pinto un poco, y cada semana libro como mínimo una partida, 
aunque no sea más que una de Space Hulk. 


También me gusta mucho coleccionar material antiguo de Games Works- 
hop: Codex de ediciones anteriores, juegos, miniaturas antiguas. Colec- 
ciono de todo y constantemente busco material que no tenga como catá- 
logos antiguos, esas obras de arte en dos volúmenes que se 
denominaron Reino del Caos, y de los cuales tan sólo tengo uno de los 
libros (si alguien los tiene y quiere cometer la locura de deshacerse de 
ellos, que me avise). 


Entonces supongo que también tendrás todos los productos de la 
Black Library. 

No me pierdo ni uno. Tengo todos los Inferno, un montón de Citadel Jour- 
nal, y sobre todo me encanta el Warhammer Monthly, en especial los 
dibujos de Kev Walker. Sus dibujos de Inquisidores y Hermanas de Batalla 
y los espectaculares dibujos de portada son, simplemente, los mejores. 


Si en España se organizara un Games Day o una Golden Demon 
como en Inglaterra y otros países... 

...Cogería la amaca y empezaría a hacer cola un mes antes, como están 
haciendo los americanos para ver la nueva película de La Guerra de las 
Galaxias. 


Entonces habrás participado en alguno de los concursos de pintura 
organizados por las tiendas Games Workshop. 


He participado en algunos, pero no he ganado ninguno. Generalmente se 













llevan los premios los <=, 
mismos que ganan los 
concursos de pintura que orga- , E 
nizo en mi tienda. Hao E 





Si tuvieras que elegir la mejor Miniatura Citadel 


de todos los tiempos, ¿cuál sería? as" > A > Primarca de 
No lo dudaría ni un segundo: Abaddon. Es la figura E 
más bestial y barroca que jamás ha hecho Games Abajo: Abaddon, la 


Workshop. Realmente, de todos los escultores ¿a 
que han trabajado para Games Workshop en ] 
toda su historia, Jes Goodwin es el mejor E 
con diferencia. | 


Si pudieras pedir un juego a medida ¿Cómo 
sería? 

Sería un juego a medio camino entre Warham- 
mer y Warhammer 40,000, un juego de com- 
bates en un futuro próximo. De todas formas, lo 
que muchos de mis clientes pedirían a gritos es 
un Blood Bow! en el universo de Warhammer 
40,000. 


En estos momentos, ¿tienes 
algún proyecto en mente? 
Pues estoy pensando en hacer 
un diorama gigantesco que 
represente el interior de la nave 
de Horus antes del combate final 
con el Emperador. 


¿Qué opinión te merece la 
revista White Dwarf? 


Creo que es indispensable para estar al día, y que es 
muy amena y divertida. 


¿Seguro que no lo haces para darnos coba? 


No, en absoluto, cada mes la espero ansiosamente. 
Sobre todo cuando salen miniaturas o material 


relacionado con los Marines. Antes me compra- El Señor de los 

ba la revista inglesa, pero ahora la edi- Ultramarines es 

ción española está a su mismo nivel o atacado por sorpresa 

incluso por encima. Ce o 
Enjambre Behemoth 

Háblanos un poco de tu e 

tienda, porque por lo que Ultramar. 

se ve lo tienes todo muy 

bien montado para hacer 

todo tipo de actividades. 

Pues procuro que todo el 

mundo disfrute del hobby 

tanto como yo. Regular- 

mente realizo cursos de 

pintura, cada año organizo un 

concurso de pintura de miniaturas, 

y dispongo de una mesa de 2 metros por 

1,10 metros para quien quiera jugar, así como 

de abundante escenografía. Es totalmente gratuito, y sólo hace falta rese- 

var mesa con un poco de antelación. ierda: Las fuerzas 

les de Judge 
Supongo que debes tener la mesa casi constantemente ocupada. qee Le 
Mucho, sobre todo durante los fines de semana. de las 





Derecha: Quien 
piense que los Orkos 
no se divierten si no 
es pegando 
hostias... tienen 
razón. Incluso esta 
banda de música 
Rock, la Rock Goff 
Band utiliza su “arte” 
para destruir al 
enemigo ¡Aunque 
sean sus tímpanos! 





Abajo: Leman Russ 
con sus dos Lobos 
de Fenris 


¿Realizas campeonatos o torneos? 


No lo hago por falta de infraestructura, pero procuro patrocinar a aquellos 
clubes que montan campeonatos de forma seria, que son bastantes. 
Sobre todo, constantemente están organizándose ligas de Blood Bow, el 
juego que en mi opinión tiene un mayor poder de convocatoria, además 
de ser el que requiere menos preparación. Sus reglas son sencillas y 
necesitas pocas miniaturas, lo que facilita su pintado. 






































¿Cuál es, en tu opinión, el retrato robot del cliente 
habitual? 
á Pues hay dos tipos de personas que siguen el hobby de 
Ñ forma más o menos constante. El primer grupo sería el 
del chavalín de diez o doce años que empieza y siente 
curiosidad por saber qué es el hobby. Y después hay lo 
que yo llamo “bestias de la guerra”; personas de entre 
veinte y treinta años, e incluso algunos de 
cuarenta, que llevan muchos años en el 
hobby y que poseen ejércitos gigan- 
tescos (los más frecuentes son los 
Lobos Espaciales en el caso 
de Warhammer 40,000 y los Altos Elfos 
en el caso de Warhammer). 


¿Crees que hay mucha afición? ¿Va 
en aumento, o por el contrario cada 
vez hay menos gente interesada? 
Hay mucha afición, y se nota que sigue avan- 
zando con mucha fuerza. Cada vez hay 
más gente joven, y se diversifica cada vez 
más los campos de los que proceden. 


e 


Ahora hay mucha gente que juega a cartas o con el orde- 
nador que acaban interesándose por el hobby. Son chicos que 


in edad pq pad ó jugando a Playstation descubren el universo de Games Works- 
de esta conversión de hop gracias a juegos como, por ejemplo, Dark Omen, y vienen en 


Motocicleta del Caos! busca de algo más. 

Así pues no es cierto que cada día los chicos se ais- 
lan más a causa de los juegos de ordenador. 
Todo lo contrario, el hobby acaba imponiéndose 
porque es mucho más participativo. 


¿Hay muchos jugadores que se inven- 
tan sus propias reglas o historias, 
inventándose equipos para Blood 
Bowl, etc.? 
Sí. Curiosamente, quienes hacen 
una transformación no se confor- 
man con eso, y siguen haciéndolo 
una y otra vez. Por el contrario, el 
que se rige exclusivamente por las 
reglas oficiales y no lo intenta alguna vez, 
jamás le verás haciendo una transformación o 
inventándose o adaptando alguna regla. 





Lo más salvaje que he visto ha sido quizás un par- 
tido de Blood Bowl en que todos los jugadores de ambos equipos eran 
Jugadores Estrella. 


¿Predomina alguna categoría de edad entre los que realizan trans- 
formaciones y se inventan reglas? 








Pues realmente no, en cada grupo 
tanto puedes encontrar chavales de 
diez o doce años, como veteranos 
de casi treinta. 


¿Hay mucha gente “culo duro” 
que tan sólo juega para ganar, o 
hay más gente que juega para 
divertirse? 

Evidentemente hay mucho “culo 
duro”, pero creo que hay muchísima 
más gente que juega tan sólo para 
divertirse, pasar una tarde con los 
amigos, reír y pasárselo bien. 


¿Crees que es necesario “vivir el hobby” para poder vender adecua- 
damente los productos Games Workshop? 

No es importante, es fundamental. Es necesario que consigas comunicar 
tu entusiasmo para animar a los chicos a adentrarse en el hobby. Si no lo 
haces, estás muerto. 


Evidentemente hay mucho “culo 
duro”, pero creo que hay muchísima 
más gente que juega tan sólo para 
divertirse, pasar una tarde con los 
amigos, reír y pasárselo bien. 


¿Qué otros hobbies tienen los aficionados al hobby Games Works- 
hop? 
Sobre todo juegos de rol y modelismo fantástico. 


¿Y tus otros hobbies? 


¡Uff! tengo muchos. Ilustración, escultura (sólo un poco), colecciono 
cómics, videos, CDs, bandas sonoras y muchas cosas más. 


¿Y ya tienes espacio para todo? 
Lo intento, pero hobby y espacio son términos antagónicos. Suerte que 
tengo la tienda. 


Y realmente podemos atestiguarlo, pues en sus vitrinas puedes ver todo 
tipo de miniaturas y dioramas. Si vives en Barcelona o te pasas por ella, te 
recomendamos que le eches un vistazo a esta tienda que se encuentra en 
la Calle Irlanda n%9. De verdad, merece la pena. 


Con unas 
transformaciones 
relativamente 
sencillas puedes 
obtener una 
Motocicleta de 
Ataque Marine 
Espacial tan 
especial como ésta. 






















Iguna vez hemos hablado de cómo puedes organizar un club o asociación de juegos, de que 
son una buena solución para evitar los problemas de espacio o impedir que ese hermano 
pequeño o ese “inocente” animalito irrumpa en una batalla como un Titán descontrolado, 
pero esta vez quisimos que fueran los propios protagonistas los que nos hablaran de ellos, 


así que pedimos a los miembros del “Casal de Joves del Coll” que nos contaran su experiencia. 


ué “guapas” que quedan las fotos de las partidas en los informes de 

batalla, en que las mesas son megagigantes, como en las tiendas 
¿Verdad que sí? Y además no aparecen tus padres diciendo que acabes 
de una vez, que necesitan la mesa del comedor; o preguntando qué es 
ese chiringuito de potes encima de la mesa de tu habitación. 


>: estos son tus problemas habituales, que también fueron los nuestros, te 
vamos a explicar cómo nos las hemos apañado. 


En primer lugar dejad que nos presentemos: somos una peña de enfermos 
de los juegos de rol y estrategia que, aunque jugamos por todas partes, 
habitualmente nos juntamos en el Casal de Joves 
del Coll (Gracia, Barcelona) alrededor de nuestro 
Warhammer, los botes de pintura y las maquetas. 





Pintar tu ejército siempre és muy cansado, por eso nos animamos a organizar 
talleres de pintura y maquetismo. Siempre es más divertido pintar con tus colegas. 


mpezamos hace tres o cuatro años, donde podíamos, jugando en 

locales de “agrupaments” (scouts) y “esplais” (Nota: Los esplais son 
centros o agrupaciones donde se reúnen jóvenes para realizar diferentes 
actividades, desde juegos a talleres, pasando por excursiones y 
campeonatos. -Ed.), pero poco a poco fuimos encontrándonos regular- 
mente en el “casal” del barrio, que abría todas las tardes de lunes a vier- 
mes. Los animadores (Jordi y Robert) de este equipamiento municipal 
-2ue está abierto a todos los jóvenes del barrio- nos facilitó el uso de una 
sala para que desarrolláramos nuestro hobby. Esto fue a principios de 
1397. En junio de ese mismo año colaboramos en las fiestas del barrio 
con un taller de iniciación. Luego organizamos un torneo de 
Warhammer y una liguilla de Warhammer 40,000 (con la participación 
estelar del gran estratega Jordi Isabal y sus Lobos Espaciales, 
denominados “caniches cósmicos” por sus amigos), en la cual colaboró 
sames Workshop con los premios. 


Mos animamos tanto, que después del verano se montó un taler de pintura 
son David "el Orko" como maestro, que nos enseñó un montón, hasta que 
pagaron su cláusula de rescisión y lo ficharon en las tiendas Games 
Miorshop (el mozo realmente se lo vale). A pesar de todo seguimos con el 
animo alto y ampliamos horizontes con el maquetismo de la mano de 
nuestros artistas Xino, Juanón e Isabal (más que nada para no ver siempre 
Es mismas maquetas). Así conseguimos un montón de nuevos elementos 
De escenografía para el Torneo del 98; que fue de Warhammer, 
Warhammer 40,000 y también organizamos un concurso de pintura (Isabal 
dominó en Warhammer, aparecieron dos nuevos cracs -Dani y Germinal- y 
maceron algunas jóvenes promesas como Dani de Pablo alias "depeibol"). 


= este momento, y después de dos años de jugar juntos, somos ya 18 
personas metidas en esta movida, satélites aparte. Hemos conseguido 
mear un club y ponerle el fantástico (que no fantásmico) nombre de 


"Masters del Universo", hemos instaurado una cuota de 20 durillos al 
mes (Kiko no perdona), el Casal nos ha destinado una partida de su pre- 
supuesto para material de pintura y maquetismo, que la gente utiliza 
sobre todo en esos jueves artísticos y, finalmente, nos han dejado abrir el 
sábado por la tarde para que podamos jugar sin prisa ni pausa hasta las 
10 de la noche. 


Pero lo más importante es ese ambiente que hace que los sábados, 
durante el inacabable turno del contrario, te dediques a ver las partidas de 
los demás, o lo que están pintando; ese buen rollo que llevas cuando vas 
con los colegas a un torneo, que hace que les aconsejes sobre sus 
próximos rivales, y que te vayas a casa megacontento de habértelo 
pasado bien y de haber quedado 1* y 2% en Warhammer y haber copado 
todos los puestos del 2* al 7? en Warhammer 40,000. Y sobre todo esas 
risas que hemos compartido todos juntos, desde Francois (15 años), 
hasta "Xino" (30 años). 


Esperamos que todo lo explicado os sea útil para animaros a juntaros para 
conseguir aquello que necesitéis, locales, material; o simplemente para 
conocer gente, nuevos contrincantes o aliados a los que podréis enseñar 
lo que sabéis y aprender de sus conocimientos, al mismo tiempo que os lo 
pasáis en grande. Además, podéis intercambiar o prestar vuestros ejér- 
citos para jugar, o pedir prestada una miniatura que necesitéis para alguna 
partida, o que queráis probar antes de comprarla. Las posibilidades son 
amplísimas. Y sobre todo, hagáis lo que hagáis, daros a conocer a otros 
clubes y a las instituciones (principalmente al Ayuntamiento). Que todo el 
mundo sepa lo que hacéis, sin vergúenza, que para eso habéis montado 
el cirio, ¿no? 


Nosotros ahora estamos preparando un par de campañas, una de 
Warhammer que va a empezar dentro de muy poco y otra de 
Warhammer 40,000 prevista para el mes de julio; 
y un trepidante torneo que tendrá lugar a finales 
de junio. Estáis invitados a participar. El club 
siempre tiene las puertas abiertas a todos los 
aficionados, así que animaros. Y si no, mucho 
mejor aún, montar vuestro própio club, y si organi- 
záis Torneos, ¡visadnos! 


Si queréis conocernos, nuestra dirección es: 















Casal de Joves del Coll, 
C/ Durán ¡ Borrell 24, 
08023 Barcelona. 


Tel. 932 85 70 11 








Lo más difícil es encontrar un lugar dónde jugar tus partidas. 
Podéis preguntar en asociaciones de vecinos, otros clubes (deportivos...), 
colegios, instituciones públicas, etc. 









¿Cómo conociste nuestro hobby? 

Hace unos ocho años aproximadamente. Un amigo 
mío llamado Jaime se pasó por mi casa y se trajo el Blood Bowl. Yo no había 
oído hablar de nada parecido, así que me sorprendió bastante. 


¿Cuál fue tu primera impresión? 

Lo primero que me impactaron fueron las miniaturas (y eso que sólo 
estaban pintadas unas cuantas). Eran muy llamativas, sobre todo Nobbla 
Verruga Negra, con su enorme sierra mecánica. Morg'n'Thorg también me 
impactó por su pinta de mala bestia. El juego tenía unas reglas bastante 
fáciles y se podía jugar una partida en poco tiempo. Además, tenía un 
montón de reglas raras que afectaban incluso al árbitro. También influyó el 
hecho de que tuve mucha suerte con los dados y gané los primeros 
partidos. Quizás fue por eso que me gustó tanto. Piñoz con deporte. 


¿Cúal es tu juego preferido? 

Pues después de conocer Blood Bowl me picó el gusanillo de la curio- 
sidad y llegué a conocer el Warhammer 40,000, porque lo que a mí más 
me gusta es la ciencia ficción y de eso el juego tiene un montón. Estuve 
bastante tiempo “enganchado” a este juego, pero más tarde me aficioné al 
Warhammer, principalmente porque me gustaba mucho más ir a saco 
con las tropas y para eso necesitaba muchas miniaturas, cosa que podía 
hacer con Warhammer. Ahora con el nuevo Warhammer 40,000 me 
estoy sintiendo atraído de nuevo por la ciencia ficción. 


¿Y tu ejército preferido? 


Los Altos Elfos: son organizados, tácticos y muy disciplinados. Además, 
son bastante veloces, y la tropa básica y la caballería me encantan. Y 
tienen a Teclis, sobre todo me gustan por Teclis. Es el mejor Mago que 
existe, y yo quería lo mejor. Otro tipo de tropa que me encanta es la de los 
Caballeros Dragoneros, unas tropas de elite con una excelente tirada de 
salvación, que además de veloces son enormemente destructivos. 


¿Qué proyectos tienes para tu ejército? Piensas ampliarlo o 
escogerás uno nuevo. 

Quiero construir un castillo para ellos (¡con una altura de 140 cm!), y 
también quiero incluir las Doncellas de Alarielle en el ejército además de 
la propia Alarielle y alguna unidad de la Guardia del Mar. Creo que son 
una tropa de choque excelente. 


¿Entonces también te dedicas a construir maquetas y 
dioramas? 

Sí, hace poco acabé un templo del Caos y ahora mismo estoy haciendo 
un castillo para Bretonia. Y como te he dicho, en el futuro quiero aprove- 
char este frenesí constructor para construir un castillo para los Altos Elfos. 


¿Qué técnicas de pintura utilizas? 

Todas. Creo que cada una de ellas es útil en una ocasión de- 
terminada o para un miniatura o efecto de luz concreto. Algu- 
nas son un poco más, digamos, “primitivas”, pero al fin y al ca- 
bo lo importante es que la miniatura esté pintada a tu gusto. 


¿Perteneces a algún tipo de club o asociación? 

No. Bueno, en relidad nuestro grupo de amigos acudimos a 
varias asociaciones, aunque nosotros no hayamos organiza- 
do una propia. Además, como tenemos la suerte tener una 
tienda Games Workshop a mano, no hace falta que organice- 
mos nada ¡Ya nos lo dan casi todo hecho! ¡Y a nuestro gusto! 


Hemos recibido cartas pidiendo una sección de 
cartas de los lectores, ¿qué opinas? 

Que sí, que queremos participar. Que nos gustaría que 
publicáseis lo que pensamos, opinamos y deseamos. No 
hace falta que publiquéis toda la carta, pero sí al menos la 
parte que le interesa a todo el mundo. 


| como colofón a esta forzadamente rápida visión del hobby desde un punto de 
| vista diferente al habitual, decidimos hablar con un aficionado, alguien que en 
¡| cierta medida pudiera representar al aficionado estándar, o sea, a ti. Y dónde lc 
— buscamos, pues en nuestras tiendas, donde encontramos a Alex Virgili, un chaval 
de quince años “la mar de apañao”, al que le encanta librar batallas de Warhammer y 
Warhammer 40,000, además de darse de piños con las bandas rivales de Gorkamorka. 


¿Qué es lo que más te gusta del mundillo Games Workshop? 
El ambiente general, pero sobre todo el que se forma en las batallas. La 
gente que se queja de las tiradas de dados (sobre todo los oponentes), 
los gritos cuando las unidades arremeten entre sí, e incluso en algunos 
casos cuando los propios jugadores arremeten entre sí... (es broma, es 
broma). Además, si después te vas con los amigos a tomarte algo, te 
mondas de risa con las anécdotas sobre tal o cual tirada, esa táctica que 
ha fallado o la escabechina causada por tus propias unidades. Los que 
van jactándose de que son invencibles suelen pasarlo mal cuando todo el 
mundo empieza a meterse con ellos por “fantasmas”. 


¿Y de nuestras tiendas? 

De las partidas en las propias tiendas lo que más me gusta es sobre todo 
el hecho de que muchas veces una persona está al mando de una sola 
escuadra, con lo cual es bastante probable que la estrategia general del 
ejército sea un descontrol si no se ponen de acuerdo los jugadores de un 
mismo bando, algo que refleja bastante la realidad. Vamos, que la escua- 
dra de camaradas que tienes al otro lado del bosque es capaz de dejarte 
con el flanco (0 algo así) al aire. | 


¿Qué te gusta más de la White Dwarf? 

Los artículos hechos aquí: informes de batalla, el rincón del novato explican- 
do cómo organizar ejércitos o el Y'an Pakal, porque suelen tratar de muchos 
asuntos que están dejados de la mano de dios, o artículos como aquellos 
Eavy Metal Made in Spain, sobre todo por la presentación. También me 
gusta la idea de incluir páginas de cómic y aquella serie sobre Mordheim. 


¿Qué te gustaría incluir en la White Dwarf? 

Más encartes, ¡más!, ¡MÁS! Vale, si no puede ser, más misiones, tanto 
para Warhammer 40,000 como para Warhammer. Y por favor, que no 
desaparezca la sección de Preguntas y Respuestas. Ah, sí, y los artí- 
culos de escenografía. Eran muy útiles para todos los que nos dedica- 
mos a crear escenografía. 


Por último, ¿qué otras aficiones tienes? 


Los deportes (en especial jugar al fútbol y al baloncesto, es mejor que ver- 
lo), los juegos de rol, los juegos de ordenador, el maquetismo, las chicas... 


Bueno, pues después de comprobar cómo es un poco el típico jugador 
decidimos soltarlo, porque estaba farfullando no sé qué cosa sobre una 
partida pendiente, y no sé qué de un campeonato. Suponemos que 
muchos de vosotros os habréis visto más o menos identificados con Alex. 
Tanto si es así como si no, escribidnos explicando vuestras experiencias, 
Inquietudes, ideas, etc. To0os formáls parte del hobby y no poor/amos 
hacer esta revista sin vuestra colaboración y vuestras opiniones. 
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Seguro que te has preguntado más de una vez, cómo demonios harán estos chicos de 
Games Workshop esas transformaciones tan alucinantes con esa especie de chicle verde, si 
yo no consigo ni despegármela de los dedos. O son unos genios o es más fácil de lo que 
parece. La solución a esta pregunta es la segunda: sin duda es más fácil de lo que parece 
¿Qué no te lo crees?, pues lee atentamente este artículo y seguro que cambias de opinión. 


PRINCIPIOS BÁSICOS 


Antes de empezar a explicar cómo se transforman las 
figuras es necesario dejar bien claros un par de principios 
básicos: 


Siempre que trabajes con masilla verde es imprescindi- 
ble que las manos y las herramientas que utilices estén 
mojadas, de lo contrario se te pegará la masilla y seguro 
que arruinarás lo que estabas haciendo (no te preocu- 
pes, nos ha pasado a todos). Esto incluye todo el proce- 
so desde que la sacas del envoltorio para mezclarla 
hasta los retoques finales. 


Las herramientas que utilices deben ser metálicas, pues- 
to que si utilizas herramientas de otro tipo de material 
seguramente no serán tan resistentes, y la masilla aca- 
bará pegándose y deformando la herramienta. 


Las herramientas para modelar se componen de una 
serie de punzones o ganchitos y paletillas metálicas de 
diferentes grosores, aunque puede usarse desde un 
clavo a un punzón, una aguja, o incluso una cuchilla de 
modelismo. Para hacer las transformaciones incluidas en 
este artículo he usado un punzón y una cuchilla de mode- 
lismo. 


DISIMULADO DE GRIETAS 


Con la masilla verde sin duda pueden hacerse transfor- 
maciones fantásticas, pero también se utiliza para arre- 
alar pequeños defectos de las miniaturas que, por diver- 
sos motivos, se han roto, o que al montar las piezas 
éstas no encajan perfectamente y quedan esas horribles 
grietas que no se disimulan al pintar. Un buen comienzo 
para tomar contacto con la masilla verde es hacer este 
tipo de arreglos. 


DISIMULADO DE GRIETAS: GRIETAS LISAS 


Como puedes observar, en el cuello de este caballo nos 
ha quedado una horrible grieta que vamos a subsanar de 
inmediato: 


Paso n?21: Rellena el hueco con un “choricillo” de masi- 
lla. 


Paso n*2: Aplasta 
el “choricillo” con 
el dedo, de forma 
que cubra por 
completo la grieta. 


Paso n23: Con 
una cuchilla de 
modelismo, retira 
la masilla sobran- 
te y, con una lima, 
alisa la masilla 
para eliminar las 
marcas de los 
dedos. 

















DISIMULADO DE GRIETAS: IMITAR PELAJE 


El siguiente ejemplo es el caso típico de una grieta en 
una superficie con textura de pelaje. A no ser que se 
remedie, nuestro Jabalí parecerá que tiene 

un gran tajo en el cuello, así que vamos a ef 
poner manos a la masilla: 


Paso n*1: Como en el caso del caballo, | Y 
rellena el hueco con masilla y aplástala. 


Paso n*2: Con un punzón u otra herramienta 
con punta redonda marca la masilla. 


Paso n?*3: Marca la masilla sucesivas veces con el pun- 
zón, hasta que ésta quede completamente marcada. 
Cuantos más agujeritos hagas más fino será el pelaje. 


por Gorka 
Conde 


RELLENO DE GRIETAS: IMITANDO PLUMAS 


Las plumas se realizan de la misma manera que el pela- 
je, pero deben hacerse menos agujeros: 


Paso n*1: Rellena la grieta con masilla y agujeréala con 
la punta de la cuchilla de modelismo, haciendo que los 
agujeros tengan una forma triangular. 


Paso n? 2: Retira la masilla sobrante con una cuchilla. 





ARREGLO DE MINIATURAS 
No hay nada peor que una de 


sl ; Paso. 1. am 
tus miniaturas se caiga y se le 4 
rompa algo. Posiblemente pensarás AS 


que ya no hay nada que hacer pero... 





Sin duda te parecerá difícil arreglar una LL 
espada, pero nuestro Alto Elfo tiene que 29 
luchar con alguna arma, así que vamos a pas 

proporcionársela: : 







Paso n*1: Perfora la espada con un taladro 
manual e insértale un trozo de alambre. 
De esta forma la masilla cojerá 
consistencia hasta que se seque. 















Paso n*2: Pon un pegote de masilla en el alambre. 


Paso n23: Con los dedos moldea la forma más o menos 
exacta de la espada y deja que la masilla se endurezca. 


Paso n*4: Con la cuchilla talla la masilla de forma que 
quede más fina en el filo y de forma que adopte la forma 
final que tendrá la espada. 


Paso n*5: Con una lima plana alisa el filo tallado con la 
cuchilla hasta que no queden las marcas de los cortes. 
Nuestro Alto Elfo ya está preparado para blandir su 
nueva espada. 


CÓMO ARREGLAR UN ARCO 


Para arreglar un arco debe seguirse un proceso 
similar al seguido para arreglar la espada: 





e 
AS 
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. Paso n*1: Perfora el arco con un taladro 


manual e insértale un alambre como en 
el ejemplo de la espada. 





- 


, Paso n*2: Pon un pegote de masilla 
a en forma de chorizo en el alambre. 





l Paso n23: Con los dedos haz la forma 
del arco. Deja que la masilla se 
endurezca. 








Paso n?*4: Con la cuchilla esculpe la 
forma del arco. 


Paso n*5: Con una lima plana alisa 
el arco hasta que no queden las 
marcas de los cortes. 


Con esta técnica también puedes hacer más lar- 
gos los arcos de tus miniaturas, de forma que 
nadie podrá decirte que tus miniaturas no están 
equipadas con Arcos Largos (por si tus contrin- 
cantes son algo tiquismiquis). 





PEQUEÑAS 
TRANSFORMACIONES 


Después de realizar algunos de estos arreglos sencillos 
ya te habrás familiarizado con la forma básica de traba- 
jar la masilla, así que ya podrás avanzar un paso más y 
empezar a realizar transformaciones sencillas en tus 
miniaturas. 


SELLO DE PUREZA 


Seguro que en tu ejército de Warhammer 40,000 de 
Marines Espaciales hay alguna miniatura equipada con 
un sello de pureza. Si sigues el proceso paso a paso que 
voy a describir a continuación seguro que ese número 
crecerá, porque es realmente sencillo. 





Paso n*1: Utiliza una pequeña cantidad de masilla de 
forma cilíndrica para lo que será el pergamino y otra enci- 
ma con forma de bolita para representar el sello lacrado. 





Paso n*2: Con el punzón haz un agujero en medio de la 
bolita y agrandálo hasta que tenga forma de sello. 


Paso n?23: En este Exterminador el sello tendrá dos per- 

gaminos, pero la forma de hacerlo es la misma si tan 

sólo le pones uno. Con la parte plana de la cuchilla apla- 

na el pergamino. Si no logras que el pergamino quede 

plano puedes dejar endurecer la masilla y limar el per- 
gamino hasta que quede liso. 


BOLSAS 


+ Lastípicas bolsas de las miniaturas son muy fáciles 
/ de hacer y dan personalidad a tus miniaturas. Las 
los 


:p 
9. bolsas se hacen de una forma muy parecida a 
sellos de pureza. 


Paso n21: Haz una bolita de masilla y deja que se endu- 
rezca. A continuación esculpe con la cuchilla la 
forma del saco. 










Paso n*2: Pon una bolita más pequeña en la 
parte superior de la bolsa. 


Paso n*3: Haz un pequeño agujero en 
la bolita para simular la boca de la 
bolsa. 


Nuestro Alto Elfo ya puede llevar su paga a 
la batalla, pues nunca se sabe cuándo se 
puede necesitar el dinero. 


CABELLERAS 


Si sigues el proceso descrito a continuación, podrás 
hacer fácilmente penachos y cabelleras a tus miniaturas: 


Paso n*1: Como puedes observar, se le ha doblado el 
brazo al Orco para darle un aspecto más amenazador. 
Coloca un alambre donde quieras colocar el penacho. 


Paso n*2: Con dos bolitas aplastadas haz la forma de la 
base y déjalas endurecer. Coloca un “choricillo” de 
masilla en el alambre, y déjalo endurecer también. 


Paso n*3: Coloca un pegote de masilla encima del *chori- 
cillo” que tapa el alambre, y a continuación, con la cuchi- 
lla de modelismo, haz surcos en el pegote. Cuantos más 
surcos hagas, más fina será la textura del cabello. 





Siempre que trabajes 
con masilla verde es 
imprescindible que las 


manos y las 
herramientas que 


utilices estén mojadas 


Sin duda te preguntarás porque no se hacen directamen- 
te los surcos en el paso anterior. Si no dejáramos endu- 
recer la base de masilla, ésta se deformaría a la hora de 
hacer los surcos y no tendríamos una base firme sobre la 
que trabajar. 


Paso n*4: Cuando la masilla se endurezca dobla el 
penacho dándole forma. Así parecerá que tiene más 
dinamismo. 


TRANSFORMACIÓN DE LA 
HECHICERA BRETONIANA 


Para que puedas ver el efecto que tienen una serie de 
transformaciones sencillas en una miniatura, aquí tienes 
un ejemplo con que te quedarás sorprendido. El aspecto 
de una miniatura puede variar completamente con imagi- 
nación y un poco de masilla. 





Paso n*1: Se le corta el brazo 
izquierdo a la hechicera y se le 
recorta un poco el hombro. Con 
ayuda de la lima redonda se da 
forma al hombro y se recoloca 
el brazo en la nueva posición. 
Es muy importante anclar el 
brazo con un alambre para que 
tenga suficiente sujeción. 


Paso n*2: Coloca un pegote de 
masilla alrededor de la parte 
baja del vestido y dale textura 
de pelaje, como en el ejemplo 
del Jabalí. La textura del pelaje 
tiene que ser fina porque si no 
quedaría muy basta. 


Paso n23: Haz lo mismo con los bordes del escote. 


Paso n*4: Ahora haz unos bordes a los guantes. Así 
podrás disimular las imperfecciones que puedan haber 
quedado al recolocar el brazo. 


Ahora nuestra Hechicera Bretoniana ya puede ir a la 
batalla, incluso si ésta tiene lugar en sitios con tempera- 
turas invernales. 


Bueno, espero que después de leer el artículo te lances a 
realizar todo tipo de conversiones con masilla verde. Los 
ejemplos que te he puesto son eso, tan sólo ejemplos. 
Sin duda te darás cuenta de que puedes hacer muchas 
más cosas variándolos un poco. Las posibilidades son 
infinitas con un poco de imaginación y unos pegotes de 
masilla verde. 
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lo alguna vez novato?, ese pardillo 
le Warhammer que sigue atentamente 
el contrario, que al mismg, tiempo 
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Finalmente, lleno de dudas e inquietudes al descubrir 
que tus compañeros tienen diferentes (u opuestas) ver- 
siones de determinadas reglas, te lees el Reglamento un 
par de veces, para descubrir que el Reglamento no es tan 
ambiguo como te habían hecho creer, y que aque- 
las decisiones que favorecían siempre a tus maes- 
tros, no son más que sus pseudointerpretaciones 
imaginativas y parciales. 


Con el objetivo de evitar que los jugadores princi- 
piantes y novatos, aún no curtidos en las mil 
artimañas de los contrarios, vean cómo les toman 
el pelo continuamente, os vamos a descubrir algu- 
nos de los comportamientos más típicos de todos 
aquellos que hacen de las trampas una parte del 
juego, una forma de vida; son los tramposos 
compulsivos. 





A continuación, os enumeramos algunos casos: 


¿DE CUÁNTOS PUNTOS DI- 
CES QUE ES TU EJERCITO? 


Son los casos más comunes, encontrando diferentes 
variantes: el que se deja la hoja de control y te dice que la 
tiene perfectamente memorizada; aquel que nunca 
utiliza la calculadora y siempre cuenta de 
menos; otro que siempre olvida contar el 
portaestandarte y el músico; el que no sabe 
que el equipo de los personajes hay que 
pagarlo a parte, o bien calcula el porcen- 
taje antes de sumarle los objetos 
mágicos; ese que siempre se pasa 2'5, 
10, 15 Ó hasta 120 puntos del 
máximo permitido, pregun- 
tándote que si te es lo mismo), y, 
finalmente, el que todavía no 
ha encontrado esa línea de 
tropas que hay en el nuevo 
Warhammer 40,000. 





IMAGEN DEL 
TíPlco 
EJÉRCITO DEL 
CAOS DE 500 
PUNTOS 
BASTANTE 
DUDOSO, LA 
RISITA LE 
DESCUBRE 



















Ante las fechorías de se- 
mejantes individuos, te 
aconsejamos al final de 
la partida pedir la hoja 
de ejército del contra- 
rio, y si te la pasa 
con mano sudoro- 
sa O temblorosa, 
desenfunda rápi- 
damente esa cal- 
culadora de bol- 


BUSCA! 


0SoS CoMPULSIVOS 












sillo que siempre llevas a mano. Si descubres que no es 
oro todo lo que reluce, avisa a tu contrincante que en 
próximas partidas, te apuntarás un punto de victoria por 
cada "tonta equivocación" que cometa. 


¿OYE, GONOCES EL SISTEMA 
MÉTRIcO DECIMAL? 


Resulta curioso observar cómo hay jugadores que apli- 
can la teoría de la relatividad al mundo de Warhammer, 
consiguiendo cargar milagrosamente gracias al enco- 
gimiento del espacio que separa dos unidades. 





cóMo SE CONVIERTEN 


15 CM DE MOVIMIENTO 
en CAStZS CM 





Cómo no hablar de aquellos que.-mueven la distancia 
reglamentaria más lo que mide la miniatura, o incluso el 
vehículo, consiguiendo que un Leman Russ se desplace 
como si de un Falcón se tratara, o que un Estegadón 
galope a la velocidad de un Dragón. Esto toma un cariz 
especialmente grave en aquellos ejércitos poseedores 
de una alta movilidad, consiguiendo algunos jugadores 
Eldars cargar a distancias de 50 cm con tropas de a pie y 
de hasta 70 cm con tropas montadas en vehículos. 


En estos casos hay que vigilar siempre que el oponente 
mida siempre desde un mismo punto, y que no retire el 
metro de la mesa hasta haber colocado la miniatura o el 
vehículo. o 












coMo SALVA DISCRETAMEN- 
TE UNA TIRADA DE LIDERAZGO 
DE 9 UN TRAMPoSo: 


L-TIRA DoS DADoS CONTRA 
LA PILA DE DADOS. 


z.£ScoGE LoS.QUE PREFIERE 


QUE DADOS DICES 
QUE HAS TIRADO? + 





Desde los remotos inicios del juego de la Oca, han existido 


jugadores con dificultades para reconocer cuáles y 


cuántos dados han tirado, escogiendo "al azar" aquellos re- 
sultados que curiosamente les convienen más. No pode- 
mos dejar de hablar de los que practican extraños rituales 
para tirar los dados, que previamente han ensayado en 
casa. Hay que decir también, que existe el tipo opuesto, 


aquel jugador que achaca la suerte,.o.el saber, del con-... 


trario a misteriosos juegos de manos que tan sólo él ve. - 


llegados a este punto, con los dados ya tirados, queda 
por discutir sobre ese dado que, apoyado en algún 
elemento de escenografía, no muestra claramente el 
resultado obtenido, dando lugar a acaloradas discusiones 
sobre la conveniencia de volver a tirarlo o no. 


Si los dados son un problema en vuestras partidas, os 
aconsejamos utilizar una sencilla caja donde realizar 
todas las tiradas. 


¿No TE HAS 
OLVIDADO NADA? 


Nos encontramos ahora, por ejemplo, ante el caso de 
Orcos y Goblins que aparcan amistosamente su ancestral 
animosidad, fríos Ángeles Sangrientos que, tal vez a 
golpe de tila, nunca caen en Rabia Negra, inteligentes 
Trolls que van al instituto y superan su estupidez crónica, 
y armas de plasma importadas del futuro y que por lo 
tanto nunca se sobrecalientan. 


Todo esto es fruto de la amnesia temporal provocada por 
el fragor de la batalla, y que sobreviene a algunos juga- 
dores en momentos nada casuales, que pueden cambiar 
el curso de la partida. 


Además, no podemos olvidar a aquellos jugadores que al 
no acabar de leer bien su libro de ejército, o al utilizar la 
edición de su abuelo, caen en errores tan tontos como 
los que siguen: 

- Goblins Fanáticos saltando desde vagonetas Snotling 

- Enanos montados a lomos de dragones 

- Personajes especiales a los que se les cambia el equipo 


- Habilidades especiales de personajes que se extienden 
milagrosamente a todo el ejército. 





bros de ejército. Estos 
piratas de la informa- 


Total, como probablemente no os apetece leer ni me- 
morizar todos los libros de ejército, os reco- 
mendamos que cuando se den situaciones que os 

huelan mal, o si veis que dos jugadores con el 
mismo ejército aplican reglas diferentes, sería 
interesante que le echárais un vistazo a esos casos 
bh. concretos, leyéndoos las reglas especiales 
hasta el final. 


EL PARADIGMA DEL 
TRAMPoSo COMPULSIVO 


Incluimos.en este apartado los Expedientes X del mundo 
de Warhammer. Miniaturas que cobran vida propia sin 





ser Esqueletos, resistiéndose a abandonar el campo de 
batalla después de muertas, y reapareciendo misterio- 


samente en otra unidad colocada en el otro extremo del 
campo de batalla; y en las partidas de Warhammer 
40,000, se da el caso de ejércitos que poseen un taller de 
reparaciones o un hospital de campaña fuera de la mesa 
de juego, consiguiendo hacer entrar como refuerzos los 
vehículos destruidos y las. escuadras eliminadas. 


Para desenmascarar a estos tramposos, es muy útil 
Observar atentamente esas risitas delatoras que se les 
escapan al realizar sus fechorías. 


- ME Lo HAN DICHo EN 
>WoRKkSHoP” 


Este último caso merece mención especial. Se trata de 
aquellos elementos que se acercan, O llaman, a las tien- 
das Games Workshop, 
preguntando dudas del 
Reglamento o de los li- 





ción, ignoran o reinter- 
pretan los datos que no 
les convienen, llegando 
en los casos más graves 
a mentir como. bellacos 
a sus compañeros, mien- 
tras el dependiente de la 
tienda alucina al oír có- 
mo se transmite lo con- 
trario de lo que acaba de 
decir. 


Contra estas argucias, 
sólo cabe esperar que 
purguen sus penas en el 
infierno (o en el cielo, 
según de qué ejército se 
trate) 


Bien alucinados juga- 
dores, esto no es más 
que un breve repaso al 
mundo de las trampas. 
Seguro que vosotros co- 
nocéis más ejemplos 
dignos de ser incluidos 
en el Libro de los Agra- 
vios y en la Biblioteca 
Negra Negra. 


Estad siempre ojo al parche, explicad a estos individuos 
que están traicionando el espíritu del juego y, si des- 
cubrís que lo suyo es enfermizo, aconsejarles que se 
pasen al BLooD BowL, donde algunas de estas trampas 
están permitidas y hasta es aconsejable su uso para 
hacerse con la victoria o simplemetne divertirse más. 


¡OYE! QUE HA, 
DicHo QUE SI 

















' CON BASURAS 
'- YA LO LOCO 


O COMO CONSTRUIR UNA FORTALEZA ORCA CON CAJAS DE FRUTA, BASURAS Y 
OTROS MATERIALES DE DESECHO por Grom el Panzudo 











LA IDEA 


Desde siempre la idea de una horda de pielesverdes arrasando 
y convirtiendo en pasto para cabras una fortaleza llena de 
Imperiales con sus plumas de colores me obligaba a usar el 
babero de mi sobrinito de 6 meses. 





Por eso cuando aparecio la nueva fortaleza y el reglamento de 
Warhammer Asedio mis Goblins saltaban histéricos dentro de 
las cajas intuyendo el festival de “bofetás” que se avecinaba. 


Al principio todo era hermoso, cañones que siempre fallaban, 
arañas que trepaban muros como si nada, endurecidos Orcos 
ocultos bajo los arietes cubiertos. En fin, sangre, sudor y verde. 
Sin embargo, al poco tiempo ocurrió lo inevitable. Mi adversa- 
rio habitual se había quedado calvo de tanto tirarse de los 
pelos, y harto de soportar asedios y Gigantes saltarines correte- 
ando por las murallas de su castillo, dijo: “¡ya está bien! 
¡Ahora defiendes tú!” -Mi rostro se puso verde pálido- “¿Qué- 
éééé? ¿Defender? ¿Qué es eso?” -Refunfuñando y con las ore- 
jas gachas mi Señor de la Guerra Orco se subió a las murallas 
y lo que vio no le gustó. 





“¡¡No puede ser!! ¡¡¡¡Debo defender un 

castillo humano, con sus ladrillos todos 

a | iguales y bien puestos uno junto a 
a L otro!!!! ¡Imposible!” 


¡No es convincente! Sí, sí, ya me 
conozco la historia de que es una for- 
taleza que han conquistado y 
bla...bla...bla... pero no cuela. 


Debía hacer algo o mis tropas serían 
irremisiblemente derrotadas, les fal- 
taría convicción, se les caería la pin- 
tura verde, mi familia me repudia- 
ría, mi perro me abandonaría y sin 
él ¡¡¡¡mi circo de pulgas se iría al 
traste!!!! 















¡Debía hacer algo para impedir ese drama! Así que decidí que 
¡me construiría mi propia fortaleza Orca, con aspecto Orco, 
con colores Orcos, con olor de Orco! ¡¡¡¡O perecería en el 
intento!!! 


LOS MATERIALES 


Al día siguiente me levanté inundado de ese optimismo que 
llena el corazón de un Goblin Nocturno cuando le regalan su 
primera jarra de cerveza de hongos con bola y cadena a juego. 
Lo primero fue comprobar si tenía los útiles necesarios para 
construir mi fortaleza (debía pensar -¿Tú, pensar? Si ni siquie- 
ra sabes que exista algo llamado así-Ed.- un nombre adecua- 
do, hummm, qué tal algo así como krak-krak, ¡pff!, no, no 
mola) es decir... ¿cuáles eran los útiles necesarios? 


Primero: un hacha para cortar la madera, como no hay hachas 
en casa me conformé con una cuchilla de modelismo. 


Segundo: ¡Clavos! Clavos muy pequeñitos para que los made- 
ros quedasen bien unidos y como algunos eran de esos clavos 
con la cabeza más bien gorda, una vez clavados quedaban bien 
para dar un aspecto más realista. 


Tercero: Pegamento, por si los clavos no clavaban lo suficien- 
te. Mejor que fuese una de esas pegas que huelen un montón y 
son así como amarillentas, que pones un poquito en un lado, 
otro poquito en otro, y cuando lo unes no hay Troll que lo sepa- 
re. Pegamento de contacto creo que lo llaman, aunque para 
pegar madera la cola de carpintero puede servir ¿no? 


Cuarto: Más materiales. No sabía cuántos pero mi neurona 
(¿Ya ha regresado de sus vacaciones? -Ed.) sabía que eran más 
de dos más dos, así que por si acaso me fui de ¡Waaagh! por el 
barrio en busca de basuras divertidas. 


iii WA A AGH!M 


No me enrollaré con largas descripciones de mi Jabalí entrando 
a la carga en las tiendas del barrio. Veamos los lugares más 
interesantes: 


El colmado o el supermercado es un lugar muy interesante 
para dar posibilidades a productos convencionales. Lo impor- 
tante es tener capacidad de visión y no fijarse en 
el contenido (la mayoría de las veces 
alimentos perecederos) sino en el conti- 
nente. Hay auténticas maravillas escon- 
didas como envases de helados o de gel 
(el primer Land Speeder de Warhammer 
40,000 estaba hecho a partir de un deso- 
dorante). Aunque esta vez no hubo mucha 
LI Fer] Suerte con el botín: unas pajitas de plástico 
Pi 4Lée] para simular troncos y un bollo alargado 
EL relleno de chocolate que no servía para 
nada pero que estaba bueno. 


La zapatería. Sí, esa cosa inútil que te 
pones en los pies tiene un componente intere- 
sante: ¡la caja! En las zapaterías tienen 
muchas y les encanta que vayas a quitárselas 
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o pedírselas) y sirven para dos cosas, guardar las basuras 
divertidas y cortarlas para emplear el cartón para construir 
casas, puentes y todo lo que se te ocurra. 


La obra. Tener una obra cerca de casa es magnífico. Hay can- 
udad de materiales que tiran y a los que se les puede dar utili- 
dad, desde la gravilla y la tierra que emplean para hacer el 
cemento hasta trocillos de sacos de plástico resistente pero 
muy maleable. Aquí el botín fue más interesante tras pedir per- 
miso a uno de los gentiles obreros. Mientras él piropeaba gen- 
tilmente a una moza que pasaba por allí pude llevarme unos 
puñaditos de arena, gravilla y unos trozos de plástico. No sabía 
para qué me podían servir pero molaban. 


La carpintería. Este es uno de los puntos más peligrosos del 
Waaagh! De entrada hay que dejar bien claro al señor que está 
lleno de serrín, que buscamos restos. No, nada de pagar, restos 
señor, restos. No importa la forma ni el material. Según la car- 
pintería y lo hartos que estén de vernos por ahí, el éxito será 
mayor o menor. En ésta había una cantidad ingente de listonci- 
tos de conglomerado y unas piezas redondas que algún día 
serán peanas de miniaturas. 


La droguería. Ésta es la parte más dolorosa del ¡Waaagh! Por- 
gue hay que pagar. Desgraciadamente aún no he descubierto el 
modo de conseguir látex o cola blanca de forma gratuita y 
legal. 


La frutería, la parte final del recorrido, pero no por ello la 
menos importante, ya que aquí conseguiría el material de base 
para la fortaleza, una vez descartada la madera de balsa por su 
alto coste económico. De hecho, más que a la frutería me diri- 
gía al contenedor que hay en la acera de enfrente, donde el 
señor frutero tira las cajas de madera de la fruta. Allí, entre 
melocotones demasiado maduros y tomates llenos de moscas 
de Nurgle, había todo un alijo de cajas de fruta de madera de 
diferentes gruesos, calidades y tamaños. 


Finalmente, es aconsejable darse una vuelta por delante de las 
escuelas y jugueterías del barrio. Mirando siempre al suelo 
podemos llevarnos gratas sorpresas. Especialmente las víspe- 
ras y los días siguientes a la noche de los Reyes Magos, cuando 
las madres aprovechan para hacer limpieza de juguetes y las 
basuras rebosan de tesoros. Me saltan las lágrimas cuando 
recuerdo la emoción al encontrar un vehículo de He-Man en la 
basura cuando me estaba fabricando mi vehículo de Gorkamor- 
ka (ver contraportada de la White Dwarf n*37) 


MANOS A LA OBRA! 


Debería dibujarme un plano antes de empezar la fortaleza, pero 
es muy aburrido. Un Orco nunca pensaría en ello. Además, 
para qué quería un plano si un castillo es cuadrado. Pero éste 
tenía que ser un castillo magnífico, así que decidí “currármelo” 
y dibujé el plano. Una vez dibujado el cuadrado en un papel me 
puse manos a la obra. 


En primer lugar, con unos grandes alicates y un martillo des- 
cuarticé las cajas. A continuación corté cada una de las piezas 
de madera de las cajas en finas tiras de grosores acordes con la 
escala de los Orcos. Es mejor no utilizar la regla, ya que el per- 
fil tortuoso e irregular le conferirá veracidad al asunto. 


Cuando tengamos la mesa inundada de tiras de madera empe- 
zamos a contruir la estructura base de cada muro en función de 
las dimensiones finales que queramos darle a la fortaleza. 
Supongamos que mida lo mismo que la fortaleza de plástico 
(aproximadamente 14 cm de alto por 29,5 cm de largo los 
muros; y 22 cm de alto por 11 cm de largo las torres). 


La estructura base es un 
marco que lo forman dos listo- 
nes largos de 29,5 cm de largo 
en su parte superior e inferior 
y dos tiras de 14 cm. /ver dia- 
grama 1] Este marco debe 
quedar bien pegado y ser muy 
sólido (un listón diagonal ayu- 
dará a que se sostenga y tenga 
más fuerza). Si el muro final 
acabará torcido o no y su soli- 
dez final depende de la unión 
de esta estructura inicial, por lo tanto me empleé a fondo pegan- 
do con la cola de contacto y clavando con pequeñas puntas los 
listones. Los clavos debes escogerlos con especial cuidado. Han 
de ser pequeños y de una longitud adecuada para que atraviesen 
la delgada madera, pero no tanto como para que atraviesen dos. 
Evidentemente, con tan poca profundidad la fuerza del clavo 
será muy leve. Por eso necesitarás clavar varios. Esto nos lleva al 
problema de que será difícil ocultarlos. Como decía un sabio 
Goblin, la mejor manera de que algo pase desapercibido es 
haciéndolo muy evidente. Así pues, los clavos que elegí tenían la 
cabeza bien gorda y abultada, de manera que cuando estuviesen 
clavados simulasen los enormes clavos de cabeza gruesa que 
antaño se empleaban en la construcción naval. 


DIAGRAMA 1 
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Tras aplicar una buena dosis 
de cola y clavos a la estructu- 
ra de base del muro llega la 
parte más dramática en el pro- 
ceso de construcción de cual- 
quier elemento de escenogra- 
fía ¡Esperar a que se seque! 











Afortunadamente, como hay 
un montón de paredes para 
construir, mientras una se 
seca puedes ir contruyendo 
" las otras. En total serán necesa- 
rias cuatro para formar los muros 
de la fortaleza, y dieciséis más 
que en grupos de cuatro forma- 
rán cada una de las torres de la 
fortaleza. Aplicando criterios de 
altura y tamaño a estas estructu- 
ras obtendremos una fortaleza 
más o menos irregular. En mi caso 
como me importaba un rábano la 
homogeneidad del conjunto (es más, 
buscaba todo lo contrario) me entregué 
a una frenética cadena de “cortapega- 
clava”, sin preocuparme mucho de qué 
pasaría cuando cada grupo de Goblins 
intentase unir su muro a los que 

habían estado construyendo 
sus camaradas. 



















Finalizada la construcción de la 
estructura básica empieza la construcción 
del muro en si mismo. Pegar y pegar tiras y tiras 
de madera sobre la estructura que hemos construido 
[ver diagrama 2] hasta que el muro parezca lo suficientemen- 
te sólido y cerrado como para poder ser defendido es una tarea 
que puede ser tediosa por la gran cantidad de muros (veinte en 
total), pero tiene la diversión de que podemos ir personalizan- 
do cada una de las murallas desde este momento, integrando en 
ellas elementos que cuando pintemos los muros adquirirán su 
protagonismo. Por ejemplo, dejar una parte de la muralla con 
un agujero a media altura tras el que colocaremos una rampa 
para lanzar rocas rodando a los sitiadores cuando estos inten- 
ten asaltar la muralla; o colocar un palco o trono en la parte 
superior de la puerta o una de las torres, desde el que nuestro 
Señor de la Guerra dirigirá la batalla; aspilleras; una parte de la 
muralla que se haya construido con madera de alguna máquina 
de guerra del Imperio o con ataudes de la cripta de algún 
Nigromante al que hayas derrotado; almenas con una altura 
especial para cubrir bichos grandes como Trolls u Ogros. En 
fin, un montón de cosas que ya se te irán ocurriendo a medida 
vayas pegando maderitas. 








Éste es el aspecto de la muralla pegada a la base en espera de la masa de 
látex o cola blanca que la fijará definitivamente. 

Presta atención al ancho de las peanas y de los muros o descubrirás duran- 
te la batalla que tu enemigo prefiere colarse por los huecos de la muralla 
que asaltarla. 












LEVANTANDO LAS MURALLAS 


Tras varias horas de pegar maderitas y hacer planes que nos lle- 
varán a la cumbre del modelismo chapucero, empieza la parte 
más emocionante: levantar los muros y unir las paredes de las 
torres. La verdad es que no tiene mucho secreto, los muros y 
torres pueden pegarse en diferentes soportes que se pueden 
englobar en dos grandes grupos: cartón (más o menos rígido, 
con o sin relleno tipo porexpan) y madera (o cualquiera de sus 
derivados: tablex, DM*, contrachapado, etc.) En principio nos 
bastará con pegarlo con un poco de cola, lo justo para que se 
mantengan en pie. Las caras de las torres será mejor pegarlas 
primero alrededor de lo que será el piso de la torre. Tú mismo 
decides con qué contruyes ese suelo. En mi caso no quería 
comerme la olla y me limité a emplear un cartón que ya me 
encargaría de disimular cuando pintara la fortaleza. Si no eres 
tan chapucero como yo puedes currarte un piso de maderitas 
donosamente pegadas y así no tendrás que preocuparte de 
andar disimulando nada al pintar. 


CUBRIENDO DE PASTA 


Ha pasado un buen rato, tienes los dedos llenos de pegamento 
y tras perder los nervios con las puñeteras paredes de las torrres 
que no querían pegarse entre ellas tienes ante ti ¡tachán! 
¡tachán! ¡la fortaleza en pie! ¡Pero no te pases mucho mirándo- 
la porque igual se desmonta! 





Ha llegado el momento de fijarla para siempre jamás. La base 
de tierra de la fortaleza será lo que verdaderamente mantenga 
en pie muros y torres, dándoles la estabilidad necesaria para 
gue los Goblins no acaben esparcidos por la sala de juegos. Por 
eso es necesario prestar mucha atención a los materiales que 
estamos empleando. 


Para no enrollarme explicaré lo que me sucedió. Felizmente 
pegué las paredes y torres con un poco de cola a una hermosa 
base de cartón-pluma**, como ya he explicado anteriormente. A 
continuación tomé el bote de látex. Coloqué una generosa canti- 
dad en un bote y le eché un buen puñado de tierra. Lo removí 
todo hasta que logré una pasta homogénea que apliqué felizmen- 
te en las bases de cartón-pluma para unirlas a los muros de 
madera. Ahí empezó el drama. El látex al secar se endurece 
muchísimo. Por eso lo prefiero a la cola blanca o a la escayola. 
Las bases y las murallas unidas con la mezcla de látex y tierra 
puedes estar seguro que nunca se separarán o se descascarillarán 
cuando estén pintadas. Sin embargo, el látex al secar se contrae, 
y si la base no es lo suficientemente rígida para resistirlo se com- 
bará. Y eso fue lo que sucedió. Mis gallardas murallas se balan- 
ceaban como mecedoras ante la presencia de cualquier Goblin 
en sus almenas antes de lanzarlo al vacío para que acabase con la 
nariz chata. 


Como dice el Shaman Goblin las prisas son malas consejeras. La 
compatibilidad de los materiales que vayamos a usar es algo pri- 
mordial. Si quieres emplear bases de cartón pon en las bases de 
la fortaleza cola blanca y tierra o escayola. Si quieres emplear 
látex será mejor que montes tu fortaleza sobre madera o un plás- 
tico lo suficientemente rígido para resistir los embates del látex. 


No tuve más remedio que agenciarme unas bases de DM, y 
entonces sí que la mezcla de látex y tierra cumplió su cometido 
perfectamente. Los muros quedaron sólidos y sin bailoteos, y 
las torres podía usarlas de pisapales. 


DETALLITOS 


Tras 18 horas de “cortaclavapega” ya tenía mi fortaleza en 
pie. Sólo me faltaba empezar a poner los detalles para perso- 
nalizarla. Mi caja de restos no llega ni a la suela del zapato a 
las cajas de restos que aparecen en los artículos de la White 
Dwarf inglesa y, sinceramente, no puedo comprarme un Este- 
zadón para poner su cabeza colgando del muro y tirar el resto 





de la miniatura. Pero lo que hago a menudo es visitar a mis 
amiguetes para pedirles o intercambiar (o comprarles) restos 
de sus cajas de restos. 


Con la fase diplomática del modelismo logré hacerme con 
algunas cosas verdaderamente interesantes. Tengo un amigo 
que se compra montones de miniaturas y luego ni las monta, ni 
las pinta, ni hace nada. A cambio de pintarle unos Ogros conse- 
guí un trozo del Tanque a Vapor Imperial, la coraza de un Este- 
gadón, y nada más y nada menos que la cabeza del Lammasu 
de los Enanos del Caos, las cabezas de un antiguo monstruo de 
Citadel, además de bastantes escudos de diversos ejércitos. 


Pegar todos estos artículos en las murallas es una simple for- 
malidad aunque es aconsejable emplear la misma cola de con- 
tacto que hayamos empleado en los muros, pues los adhesivos 
de cianocrilato suelen ser absorbidos por la madera antes de 
secar y por lo tanto no pegan. 


También podemos atar partes con cordel de cáñamo o con un 
material similar, representando así uniones realizadas con 
cuerdas. 


Para finalizar, imprima la fortaleza (a ser posible en negro) y 
píntala a tu gusto. Suelta tu imaginación y personaliza total- 
mente tu fortaleza. Piensa que la madera ha salido de diferentes 
sitios y será de diferentes orígenes: puedes pintar las paredes 
con los colores de edificios de pueblos saqueados por tus tro- 
pas, dibujar pictogramas Orcos en los muros, etc. 


Yo por mi parte ya estoy pensando en la torre central ¿Qué torre 
central? Las fortalezas Orcas se construyen siempre alrededor 
de la fortaleza de un poderoso Señor Orco: la decrepita torre de 
piedra parcheada con maderos sobre la cual se yergue el trono 
del Caudillo Orco, y que está rodeada de un amasijo de tiendas, 
basuras y restos de las correrías de los Orcos por la región. Pero 
esto ya es otra historia. 


*Sí, sí ya lo sé, el DM no es madera, es cartón prensado de un 
modo tan bárbaro que adquiere la consistencia de la madera, 
pero lo consigues en las carpinterías y se emplea con fines 
similares a la madera. Así que por esta vez, y sin que sirva de 
precedente, lo consideraremos madera. 


**El cartón-pluma es un tipo de cartón rellenado con porex- 
pan, lo que le confiere una mayor resistencia y evita que se 
doble. Por desgracia es bastante caro, así que decidí emplear 
unos trozos que tenía reservados para algún proyecto especial. 
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haman Ferminz es un juego para dos a cuatro juga- 

dores, cada uno de los cuales controla un equipo de 
Gobbos (nombre genérico que se utiliza para denominar 
a todas las razas menores de pielesverdes) en una 
“cacería” de Garrapatos muy especial, que los Gobbos de 
la tribu Plan-Plon-ha de Goblins Nocturnos celebra cada 
año para mantener vivo el recuerdo del Shaman Ferminz, 
un pequeño Gobbo que consiguió él solo controlar una 
estampida de Garrapatos que amenazaba con destruir 
todo el poblado (de hecho, el poblado quedó totalmente 
destruido, pero al menos no lo hicieron los Garrapatos, 
sino el propio Shaman, que se extralimitó con sus rayos 
de energía ¡Waaagh!). 


Desde ese año, en el que lamentablemente el Shaman 
Ferminz murió de una indigestión de hongos venenosos 
que curiosamente le había regalado el Jefe de la tribu, los 
Gobbos penetran en el complejo de cuevas que hay junto 
a su pueblo para provocar una estampida de Garrapatos, 
que posteriormente varios equipos de entusiastas Gobbos 
tratan de conducir hasta los corrales de su equipo, donde 
los encierran hasta la noche. Es entonces cuando se 
celebra una multitudinaria Fiesta del Garrapato Asado, en 
la que, evidentemente, el plato estrella es el filete de 
Garrapato, abundantemente regado con bebidas destila- 
das de diversos hongos, ninguno de ellos venenoso -bue- 
no, casi nunca- para así sentirse un poco más cerca de su 
Shaman patrón y protector de la tribu. 


Se dice que el Shaman Ferminz vigila atentamente a los 
participantes, y ayuda en cada momento a los que mues- 
tran un mayor entusiasmo. En algunas ocasiones se han 
producido algunos incidentes que se supone han sido 
reacciones violentas del Shaman Ferminz ante la evidente 
desidia de los participantes. 

EL TABLERO DE JUEGO 
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El tablero de juego representa una parte de los túneles 
donde tiene lugar la cacería de Garrapatos. En ella pue- 
den distinguirse seis elementos principales de terreno, 
que son: 


Ezcuchad, miz queridoz amigoz, porke oz voy a kontar 
la verdadera hiztoria del Shaman Ferminz. Y ez la 
verdadera porke os la cuento yo, y porke a quien me 

4 contradiga le lanzaré un rayo... ¡No interrumpaz 















Grubb! ¡Y tú zientate, Gush! Zung, haz el 
favor de controlar a tus Snotlings. 


Ezto eztá mejor. Komo iba diciendo... 









Salida de Garrapatos: El cajetín indicado como “Sali- 
da de Garrapatos” es por donde los Garrapatos que han 
sido empujados por batidores Gobbos (a costa de un 
montón de dentelladas y “plops”-curiosa expresión que 
utilizan los Gobbos para referirse a un ataque de Garra- 
pato cayendo sobre un pobre desgraciado que acaba más 
plano que una tortilla de Garrapato-) entran en el 
laberinto de túneles donde tiene lugar la auténtica 
“cacería”. 




















Túneles: Los túneles que unen la Salida de Garra- 
patos con el Kozo Garrapatino. 







Kozo Garrapatino: Es en esta gran cueva donde los 
“profezionalez” de la caza de Garrapatos (o sea, los Ca- 
zadores de Garrapatos con Redes o Garrotes) de cada 
equipo atrapan a los Garrapatos para encerrarlos en los * 
korrales. 


Salidas de Gobbos: Los cajetines marcados como 
“Salida de Gobbos” representan túneles laterales por 
donde aparecen los Gobbos que sustituyen las bajas de 
cada equipo, pero también es un sitio por donde 
pueden escaparse los Garrapatos. 


Korrales: Los Korrales es donde cada equipo guarda 
los Garrapatos atrapados por su equipo hasta la gran 
fiesta final. 


Bosque de Hongos: En esta pequeña cueva crece 
una gran profusión de los hongos preferidos de los 
Garrapatos. Si un Garrapato entra en una casilla de 
hongos se detendrá inmediatamente y empezará a 
comer con fruición hasta que vea un manjar más 
apetitoso. 


Las casillas limitadas por una pared se consideran válidas 
a efectos de movimiento y ataque sólo si puede verse 
más de la mitad de la casilla. 

















TABLA DE MOVIMIENTO DE GARRAPATOS 
(1D6) 


RESULTADO EFECTO 
Tira 1DÓ6: 


1: El Garrapato se confunde y cree que una piedra especialmen- 
¿ te grande es un apetitoso Gobbo, por lo que se la traga de un 
.MordisCo, muriendo de un ataque de piedra en el riñón. 


rrapato ha dado un traspiés por no verse las patas y 
omentáneamente atontado. Este turno no mueve. 


rrapato se huele la encerrona y mueve 1D6 casillas 
lida más próxima. 


apato huele el apetitoso manjar que tiene delante y 
¡présurarse antes que el resto de Garrapatos Gorro- 
ql ifen. Este turno mueve 2D6 ESplLIas tal y como se 


er SA E 


ébe mover tantas casillas como > indique el resultado 
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PREPARACIÓN DEL JUEGO 


Anies de empezar la cacería de Garrapatos, cada jugador 
debe elegir el color de su equipo, decidir qué Goblins 
an a componer su equipo y elegir las fichas correspon- 
entes. Cada equipo de Goblins está formado por un 
Goblin Cazador de Garrapatos equipado con una Red, 
un Goblin Cazador de Garrapatos equipado con un 
Garrote, y tres Goblins más, aunque si lo prefieres, 
puedes sustituir uno o más de estos Goblins adicionales 
por dos Snotlings cada uno. 


A continuación, cada jugador tirará un dado (repite la 
mada en caso de empate). Quien obtenga el resultado 
mayor colocará los Gobbos de su equipo de forma que 
los dos Cazadores de Garrapatos estén situados en el 
K£ozo Garrapatino, y el resto de Gobbos estén situados en 
cualquier punto de los túneles, pero teniendo en cuenta 
gue no puede haber dos fichas en la misma casilla. 


Una vez el primer jugador haya colocado sus Gobbos, el 
resto de jugadores, por orden decreciente de los 
resultados obtenidos en la tirada de dado, colocarán sus 
Gobbos siguiendo las mismas restricciones que en el 


primer caso. 


Cuando todos los equipos hayan desplegado, todos los 
megadores deben tirar 1D6 (repite la tirada en caso de 
empate). Quien obtenga el resultado mayor será el 
megador al que favorezca el Shaman Ferminz ese turno 
er más adelante). Este jugador, al que a partir de 
ahora denominaremos simplemente “el Shaman 
Ferminz”, tira 1D6, sumando al resultado el número de 
megadores. El resultado final indica el número total de 
Garrapatos que los batidores han conseguido atraer 
hacia la zona de la cacería. El Shaman Ferminz coloca 
Ése número de Garrapatos como quiera en las casillas 
de la Salida de Garrapatos. 


Ahora ya puede iniciarse la cacería. 


Ni 


SECUENCIA DEL TURNO 


Cada turno consta de tres fases, cada una de las cuales 
debe completarse totalmente antes de iniciar la siguien- 
te. La secuencia de juego es: 


Movimiento de los Garrapatos 
Movimiento de los Gobbos 
El Shaman Ferminz 


MOVIMIENTO DE LOS 
GARRAPATOS 


El Shaman Ferminz elige un Garrapato, y determina 
cuántos Gobbos hay a seis casillas o menos del 
Garrapato (si hay Gobbos en los cajetines de Salida de 
Gobbos, se considerará que todo el cajetín es una misma 
casilla para contabilizar esta distancia). Por cada Gobbo 
que cumpla esta condición tirará 1DÓ6, eligiendo el 
resultado que prefiera. Si no hay ningún Gobbo a seis 
casillas o menos, tirará tan sólo 1D6. 


Una vez elegido el resultado aplicable, consulta la Tabla 
de Movimiento de Garrapatos. 


Para mover el Garrapato, el Shaman Ferminz debe despla- 
zar la ficha de Garrapato una casilla por cada punto de 
movimiento hacia el objetivo indicado en la Tabla de 
Movimiento: el Gobbo más cercano situado a seis casillas o 
menos del Garrapato, la salida más cercana o hacia el Kozo 
Garrapatino (si no hay Gobbos a seis casillas o menos). En 
caso de encontrarse más de un Gobbo o salida a la misma 
distancia, el Shaman Ferminz puede elegir su objetivo. El 
movimiento puede efectuarlo en cualquier dirección 
(horizontal, vertical e incluso diagonal). Si durante su 
movimiento el Garrapato entra en una casilla ocupada por 
un Gobbo, intentará comérselo, lo que conseguirá si 
obtiene el resultado indicado en la Tabla de Ataques. 
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Si el Garrapato se come al Gobbo, éste deberá retirarse 
del tablero. Si no llega a comérselo, el Gobbo deberá 
desplazarse a una casilla vacía adyacente, a elección del 
jugador que controle el Gobbo. 


Si un Garrapato muerde a un Gobbo (tanto si consigue 
comérselo como si no), seguirá saltando hacia el si- 
guiente Gobbo más cercano situado a seis casillas o 
menos, o en la misma dirección que estaba moviendo si 
no hay ningún Gobbo a seis casillas o menos. 


Si el Garrapato entra en una casilla ocupada por otro 
Garrapato éste se desplazará a una casilla adyacente 
vacía a elección del Shaman Ferminz, y el Garrapato 
que estaba moviendo seguirá su movimiento como si la 
casilla hubiera estado vacía. 


Si a causa de su movimiento el Garrapato entra en una 
casilla de salida (la de Garrapatos o las de los Gobbos), 
el Garrapato habrá escapado y deberá retirarse del 
juego. 


Si por cualquier causa un Garrapato entra en uno de 
los Korrales, quedará atrapado por el equipo al que 
pertenezca el korral y ya no moverá más durante el 
resto de la partida. 


Si un Garrapato entra en el Bosque de Hongos, se de- 
tendrá inmediatamente, y se pondrá a comer. Si un 
Garrapato empieza el turno dentro del Bosque de 
Hongos, tan sólo saldrá si al determinar su movimiento 
obtiene un resultado de 5 ó 6 (en cuyo caso se moverá 
ese número de casillas). Si obtiene un resultado de 1-4, 
simplemente seguirá comiendo. 







Si un Garrapato empieza el turno atrapado en una red, 
debe tirar 1D6, sumando al resultado un +1 por 
EN cada Goblin Cazador de Garrapatos adyacente 
A. (sea del equipo que sea). Si obtiene un 
SESRES resultado de 1 el Garrapato se libera y puede 
mover normalmente siguiendo las reglas 
habituales; si obtiene un resultado de 2 ó 3 
consigue liberarse, pero no puede seguir 
. moviendo; y si obtiene un resultado de 4a 
, 6 no puede liberarse, aunque podrá volver 
, $ a intentarlo al turno siguiente (si no ha 
sido capturado por algún equipo). 


Una vez el primer Garrapato haya acabado su 
movimiento, el Shaman Ferminz elige 
otro Garrapato que todavía no haya 
movido ese turno (si un Garrapato se 
desplaza porque un Garrapato ha entrado 

en su casilla, no se considera que haya 

movido), y repite todo el proceso, y así 
sucesivamente hasta que hayan movido todos 
los Garrapatos que sigan en juego. 


MOVIMIENTO 
DE LOS GOBBOS 


Después de mover los Garrapatos, cada jugador, 
empezando por el Shaman Ferminz y siguiendo el 
sentido de las agujas del reloj, podrá mover todos los 
componentes de su equipo. 


Cada Gobbo dispone de 4 puntos de acción que puede 
utilizar para mover y/o atacar. 


Cada casilla de movimiento cuesta un punto de acción, 
al igual que cada ataque. Los Gobbos no pueden entrar 
en una casilla ocupada por otro Gobbo (del mismo 
equipo o de un equipo rival), ni por un Garrapato. Para 
atacar, los Gobbos deben encontrarse en una casilla ad- 
yacente a su objetivo a la que podrían moverse si 
estuviera desocupada. Para resolver el ataque, tira 1D6 
y consulta la Tabla de Ataques. Un Gobbo puede efec- 
tuar tantos ataques como desee contra el mismo o 
distintos objetivos, siempre y cuando le queden puntos 
de acción para entrar en la casilla ocupada por el 
objetivo del ataque. 


Si el objetivo del ataque es otro Gobbo y el atacante 
supera la tirada, el objetivo deberá retirarse del tablero 
de juego. 


Sólo los Goblins Cazadores de Garrapatos pueden atacar | 
a los Garrapatos, aunque todos los Gobbos pueden 
apoyar el ataque a un Garrapato. 


Una vez el jugador haya movido todos los Gobbos que 
tenga sobre el tablero de juego, podrá colocar los Gobbos 
retirados del tablero de juego como consecuencia del 
ataque de otros Gobbos, o por habérselos comido un 
Garrapato en una de las casillas de salida (no podrán 
mover hasta el siguiente turno del jugador). 


Cazadores de Garrapatos 


Los Cazadores de Garrapatos son unos Gobbos muy espe- 
ciales, pues ellos son unos “pofezionalez” de la caza del 
Garrapato, lo que les confiere una serie de habilidades y 
restricciones adicionales que se indican a continuación: 


Los Cazadores de Garrapatos no pueden mover fuera del 
Kozo Garrapatino, excepto para entrar en los Korrales. 


Los Cazadores de Garrapatos están muy bien conside- 
rados y son admirados por el resto de Gobbos, por lo 
que ningún Gobbo osará atacarles, y además no pue- 
den atacarse entre ellos (“ya zabes, zomoz colegaz, y 
kedaría feo”). 





Por otra parte, los Cazadores de Garrapatos desprecian 
tanto a los otros Gobbos (“no zaben cazar Garrapatoz, azí 
«e no zon nada”), que ni tan sólo se molestarán en 
atacarlos (“Vamoz, ke eztán por la labor”). 


Además, los Cazadores de Garrapatos están tan acostum- 
brados a cazar Garrapatos que si son atacados por uno, 
consiguen esquivarlo automáticamente, desplazándose a 
una casilla vacía adyacente, a elección del jugador que 
controle el Cazador de Garrapatos. 


Cazadores de Garrapatos con Red: Los Cazadores de 
Garrapatos equipados con Red pueden atacar a los Garra- 
patos con su red, la cual pueden lanzar a una o dos casi- 
llas de distancia de su objetivo. Si superan la tirada indi- 
cada en la Tabla de Ataques, el Garrapato quedará atrapa- 
do en la red (indícalo girando la ficha del Garrapato para 
que se vea la red). 


Un Garrapato atrapado en una red puede ser atacado por 
cualquier Cazador de Garrapatos equipado con Garrote, y 
antes de poder mover debe efectuar una tirada para 
intentar liberarse, como se ha descrito en la sección 
Movimiento de los Garrapatos. 


Los Cazadores de Garrapatos equipados con Red se supo- 
ne que disponen de suficientes redes para atacar a cual- 
guier Garrapato que esté libre, aunque hayan atrapado en 
su red a otro Garrapato. Sin embargo, no pueden efectuar 
más de un ataque para atrapar a un Garrapato por turno. 


Cazadores de Garrapatos con Garrote: Los Cazadores 
de Garrapatos equipados con Garrote son los únicos 
Gobbos que pueden atacar a un Garrapato una vez ha 
guedado atrapado en una red. Para ello deben estar adya- 
centes al Garrapato atrapado en la red y obtener el resul- 
tado indicado en la Tabla de Ataques. Si lo consiguen, 
deberá retirarse al Garrapato, que será colocado en el 
Korral del equipo que lo haya capturado. 


Los Cazadores de Garrapatos con Garrote tan sólo pue- 
den efectuar un ataque por turno, pero este ataque 
puede estar apoyado por todos los Gobbos de su propio 
equipo que estén adyacentes al Garrapato. 





Snotling 














Snotling 4+ 
Goblin > da 
Cazador con Red N/A 
Cazador con Garrote N/A 








Garrapato 2+ 





EL SHAMAN FERMINZ 


Después de que todos los jugadores hayan movido sus 
Gobbos, debe determinarse si alguno de ellos ha cumpli- 
do las condiciones de victoria (detalladas más adelante). 
en cuyo caso la partida habrá terminado y el jugador que 
haya cumplido las condiciones de victoria será declarado 
el vencedor. 


Si nadie cumple las condiciones de victoria, el Shaman 
Ferminz debe tirar 1D6 y mover hacia la derecha el mar- 
cador del Shaman Ferminz tantos jugadores como se in- 
dique en la tirada de dado (es posible que el Shaman 
Ferminz le vuelva a tocar al mismo jugador). El jugador 
que reciba el Shaman Ferminz será el nuevo favorito del 
patrón de los Gobbos, y actuará como Shaman Ferminz 
durante el siguiente turno de juego. 


CONDICIONES DE VICTORIA 


Antes de iniciar la partida los jugadores debéis decidir 
cuáles son las condiciones de victoria, las cuales queda- 
rán en buena parte supeditadas a cuánto tiempo queréis 
jugar. Las posibles condiciones de victoria son (de 
menor a mayor tiempo de juego): 


- El ganador es el jugador que captura el 
primer Garrapato 


- El ganador es el jugador que captura en 
primer lugar un número determinado de 
Garrapatos 


- El ganador es el jugador que una vez captu- 
rados todos los Garrapatos, haya capturado 
un número mayor de ellos. 


En caso de que al finalizar un turno, dos o más jugadores 
cumplan las condiciones de victoria, el ganador será el 
Shaman Ferminz (si es uno de los jugadores que ha 
cumplido las condiciones de victoria), y si no el jugador 
que cumpla las condiciones de victoria y esté sentado 
más cerca del Shaman Ferminz, siguiendo la dirección 
de las agujas del reloj. 


Goblin Cazador Garrapato 
6 N/A N/A* 
4+ N/A N/A* 
N/A N/A 4+ (5+ a 2 casillas)** 
N/A N/A 44 + 


3+ N/A N/A 48 
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Dentro del marco de la campaña La Purificación de Lissa ll, 
nos habíamos fijado el objetivo de organizar un ejército 
para Warhammer 40,000 válido para la nueva edición, 
cada uno de nosotros desde una perspectiva personal total- 
mente diferente. Así, Angel tenía que formar un ejército de 
Marines Espaciales del Caos partiendo de las pocas minia- 
turas que tenía pintadas; Juan “Pixa” Pascual tenía que 
completar su ejército Eldar; Juan Antonio “Arthur” Garzón 
tan sólo tenía que reorganizar las unidades de Lobos Espa- 
ciales que ya tenía pintadas (de hecho ya pudísteis ver 
parte de su ejército en la White Dwarf n*46) y, con un poco 
de mala suerte, pintar una o dos miniaturas; y yo tenía que 
pintar un ejército de Eldars Oscuros completo partiendo de 
cero (algo muy malo para mi gandulitis aguda). Sin embar- 
go, esto en realidad no era más que una excusa para hacer 
todo tipo de pruebas y experimentos. 


¡EMIGOS, 


Por Jordi Ferré, Angel Subirats y los clientes de BCN-Muntaner 


Mientras estábamos preparando esta batalla nos dimos 
cuenta que si bien la batalla tenía una buena historia de 
fondo (fuertemente influenciada por la historia de mi ejército, 
como os cuento más adelante), la batalla en sí no tenía nada 
de experimental o extraordinario, por lo que nos devanamos 
la cabeza durante mucho tiempo (ya sabéis, cuando no tie- 
nes nada en el coco, todo cuesta mucho tiempo) pensando 
qué podríamos hacer para que esta batalla fuera un tanto 
“especial”. Al final, después de este esfuerzo sobrehumano 
decidimos que podríamos implicar a todo el mundo en este 
desast..., esto, proyecto. Dicho y hecho. Después de ame- 
nazar a Nacho Candil para que escribiera un relato “a medi- 
da”, trasladamos nuestros trastos a la tienda de Barcelona 
Muntaner con la sana intención de que los clientes colabora- 
ran en la batalla con sus opiniones, consejos, etc. (y ade- 
más, si perdía podía darles la culpa a ellos...). 





Karineq contemplaba el desolador panorama con satisfacción, ya que sus Incursores Eldars Oscuros 
E MS A SN SS ES OS 
cicletas Guadaña silbaban de un lado a otro entre las explosiones de los depósitos de munición y 
los angustiados gritos de los defensores, mientras que escuadras de Guerreros se movían ágil y 
A IS TT TR A 
junto a su escolta de Íncubos. Corrió hacia una de las tiendas más cercanas y. antes de entrar, orde- 
nó a su escolta que se quedasen fuera y la cubrieran. Dentro, varios soldados humanos rodeaban a 
un hombre viejo vestido de uniforme.- “Un oficial” —pensó. Con una rápida finta, desenvainó su 
Agonizador y acabó con los patéticos guardaespaldas del oficial como sí se tratase de niños.- “Ven- 
drás conmigo” -dijo al viejo, que la miraba aterrorizado.- “Antes la muerte —respondió-. Sé qué es 
lo que hacéis a los prisioneros”. Y dicho esto, se apuntó la Pistola que empuñaba a la cabeza con 
intención de volársela. No obstante, Karineq se anticipó a él y de un rápido movimiento sesgó lim- 
piamente con su cuchillo la mano que empuñaba la Pistola. El viejo oficial ahogó un grito de dolor 
y cayó de rodillas.- “No te he dado permiso para morir —dijo Iriarth-. Ese es un placer que me 
reservo para mí -Lo alzó como a un muñeco y lo sacó de la tienda. 


Fuera, su Escolta estaba terminando de masacrar a un grupo de humanos que pretendía replegarse 
hacia una posición defensiva. "Demasiado fácil” —pensó-. Sus enemigos en Commorragh nunca! la 
habrían enviado a este mísero planeta sabiendo que el éxito en las incursiones que le habían: orde- 
nado no haría sino aumentar su ya de por sí gran poder. Había llegado a ser una Arconte de una 
forma rápida y sangrienta, al mejor de los estilos de su raza; y en el proceso se había ganado una 
considerable cantidad de enemigos. Ahora, esos enemigos habían conseguido situarla en una posición 
comprometida frente al Señor de la Cábala. Pero no contaban con su astucia: convertiría esa ence- 
rrona en una oportunidad única para demostrar su valía ante su señor. Si es que Sobrevivía, claro. 


Una enorme explosión la sacó de su ensimismamiento: uno de los Incursores había sido hecho 
pedazos por un certero disparo procedente de una de las muchas Cañoneras 1hunderhawk que en 
esos instantes pasaban sobre su cabeza.- “Ha llegado la hora de demostrar quién soy -se dijo. Y 
se aprestó para el combate. 











Jordi: Si de algo he pecado siempre en Warhammer 
40,000 es de ser demasiado indeciso. Al principio quería 
organizar un ejército de Marines Espaciales, después me lo 
repensé y decidí que la forma de luchar de los Eldars era la 
que más se ajustaba a mis tácticas favoritas, por lo que cree 
mi propio Mundo Astronave. Sin embargo, nunca he llegado 
a tener suficientes miniaturas pintadas para formar un ejérci- 
to “como Khaine manda” Eldar. Y así estaba, cuando apare- 
ció el nuevo Warhammer 40,000, y con ellos los magníficos 
y en cierta forma seductores Eldars Oscuros. 


La verdad es que podría decirse que mi alma quedó instan- 
táneamente atrapada en sus redes. Antes de acabar de tra- 
ducir el Reglamento y el Codex correspondientes ya estaba 
haciendo los primeros esbozos del que iba a ser “mi flaman- 
te nuevo ejército Eldar Oscuro”. Tan sólo había un problema: 
mi habitual dificultad para poder pintar las miniaturas. Pero 
esta vez no iba a dejarme vencer tan fácilmente y, aprove- 
chando unas vacaciones, empecé a pintar miniaturas como 
un poseso. Al acabar las vacaciones el ritmo de pintado 
decreció brutalmente, pero el reto de organizar el ejército 
para la Purificación de Lissa ll hizo que siguiera adelante. Y 
estos son los resultados (por ahora). 


Organizar el ejército de una raza nueva como son los Eldars 
Oscuros plantea ventajas y dificultades que no se plantean 
con ejércitos bien asentados, aunque en mi opinión esto 
simplemente contribuye a hacer más atrayente el reto que 
supone. 


La mayor dificultad es que no dispones de todas las miniatu- 
ras que desearías hasta varios meses después de su apari- 
ción, y no puedes recurrir a miniaturas antiguas para darle al 
ejército un toque más “especial”, lo cual al principio te limita 
las opciones. Sin embargo, esto también es una ventaja, ya 
que disfrutas más descubriendo los entresijos del ejército (y 
nadie puede chafarte estos descubrimientos contándote 
batallitas como quien te dice el final de una película). 


LA CÁBALA DE 
LA DAGA ASESINA 


Siempre que organizo un ejército, antes de empezar a pen- 
sar en las tropas que voy a incluir, o en el esquema de colo- 
res que voy a utilizar, pienso en cuál será la historia del ejér- 
cito (cuanto más complicada o extraña, mejor), o creo una 
táctica o concepto global, y a partir de ella hago un bosque- 
jo de las tropas que se ajustan a esta idea. 


Los Eldars Oscuros son una raza 
totalmente nueva, tan sólo menciona- 
da de forma nebulosa y poco precisa 
en ediciones anteriores, y por tanto 
cuando empecé a estructurar el ejér- 
cito no disponía de una gran cantidad 
de material de referencia al respecto 
¡Perfecto! Así podía dejar volar aún 
más la imaginación. 


Los Eldars Oscuros son muy similares 
a los Eldars de los Mundos Astronave 
(y por tanto utilizan tácticas en las que 
prima la movilidad), aunque son 
mucho más depravados y violentos 
(como corresponde a los Eldars que 
se dejaron dominar por sus sentimien- 
tos antes de la Caída). Por otra parte, 
no acostumbran a formar grandes 
ejércitos para conquistar o defender 
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territorios, sino que realizan incursiones para capturar escla- 
vos para sus Cábalas, unas organizaciones cuya propia 
estructura se basa en la conspiración y la traición. 


Con todos estos conceptos bulléndome en la cabeza, empe- 
cé a estructurar el ejército. Evidentemente, se trataría de 
una fuerza muy móvil, por lo que la totalidad del ejército 
sería transportado en vehículos, o al menos podría seguir el 
avance de los transportes de tropas. Como entre las unida- 
des de Tropas de Línea tan sólo un tipo está montado en un 
transporte Incursor, y cualquier ejército debe incluir al menos 
dos unidades de este grupo, mis dos primeras unidades 
están claras: dos Escuadras de Incursores que representa- 
rán a las tropas básicas de la Cábala. 


La otra unidad obligatoria de cualquier ejército es el Coman- 
dante del Ejército, para lo cual necesitaba un Arconte o un 
Draconte. Inicialmente elegí la miniatura del Draconte, pero 
en cuanto vi la Arconte traicioné al comandante que tenía a 
medio pintar (algo muy típico de los Eldars Oscuros), y elegí 
a Karineq, una Arconte que se había labrado muchos enemi- 
gos en la Cábala por su vertiginosa ascensión dentro de su 
jerarquía interna. Esto además justificaba que hubiera sido 
enviada a una misión tan “suicida” como era atacar un 
mundo asolado por una guerra entre enemigos tan podero- 
sos como los Marines Espaciales, los Eldars y el Caos. 


A causa de su posición en la Cábala, Karineq tan sólo podía 
confiar en las tropas elegidas personalmente por ella, así 
que además de sus dos Escuadras de Incursores más fieles 
(tenía una tercera en preparación, pero me faltaba pintar su 
Incursor), se llevó su escolta personal, compuesta por Incu- 
bos y algunos Guerreros de confianza, y una unidad de Bru- 
jas, a las que sedujo la posibilidad de luchar contra tropas 
tan poderosas como las que se enfrentaban en Lissa ll. 


Finalmente, incluí un Hemónculo en el ejército, aunque he 
de confesar que tan sólo lo hice para completar esos pocos 
puntos sueltos que quedan al final de organizar el ejército 
(en realidad la miniatura ni tan sólo es mía, sino que la tomé 
prestada de nuestra tienda de Muntaner). 


Bien, Karineq ya estaba preparada para defender el honor 
de la Cábala de... ¿Y qué nombre le pongo? Después de 
pensarlo un rato y consultar el Codex en busca de inspira- 
ción, decidí que ya que la historia estaba muy relacionada 
con las “puñaladas traperas”, lo mejor sería denominarla la 
Cábala de la Daga Asesina. 


Bien, ahora sólo quedaba esperar que Karineq sobreviviera 
al combate y que pueda seguir escribiendo su historia a san- 
gre, fuego y traición en los anales de Commorragh. 
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NOMBRE DEL EJERCITO: 





CÁBALA DE LA DAGA ASESIN/ 





A CIA EP 


Karineq (Arconte) 
7 Íncubos 

2 Guerreros 
Súcubo Bruja 

8 Brujas 
Hemónculo 
Alástor 

9 Guerreros 


Alástor 


9 Guerreros 


06:61:34 3 


3:19: 24+ 


3+ 


S+ 


6+ 
6+ 


Arma energía, Pistola Cristalina 
Psicof. Combate, Pantalla de Sombras 
Yelmo Atormentador, 3x Castigador 
2x Blister 

lx Lanza Oscura, lx Cañón Cristalino 
La unidad es transportada en Íncursor 
Agonizador 

Granadas de Plasma, Armas de Bruja 
lx Desgarrador de Muerte 

La unidad es transportada en Íncursor 
Destructor, Manostiferas 

Granadas de Plasma, Agonizador 


Munición Busca-almas 


lx Desgarrador, lx Cañón Cristalino 


La unidad es transportada en Íncursor 
Granad.Plasma, Talismán Horripilante 
Municiónn Busca-almas 

lx Bláster, lx Cañón Cristalino 


La unidad es transportada en Íncursor 


409 





LA (MALA) ESTRELLA 
DE PÚSTULUS 


Angel: Después de la desastrosa derrota que sufrí en la pri- 
mera batalla de la campaña de Lissa ll tenía muy claro lo 
que me hacía falta: Apoyo Pesado. Con esta idea macha- 
cándome en la cabeza, me desentendí del resto de tipos de 
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tan rápido como los Eldars Oscuros la única opción posi- 
p ble es usar también la movilidad. Y eso implica vehículos. 
Las tropas de infantería pueden ser letales, en especial 
contra tropas con unas tiradas de salvación por armadura 
tan patéticas como las de estos orejas puntiagudas, pero 
como las armas pesadas no pueden disparar si ese 
mismo turno la unidad ha movido, los vehículos son 
mucho más prácticos. Además, como uno de los vehícu- 
los elegidos era un Land Raider, cabía la posibilidad de 
transportar tropas en su interior, y aumentar así la 
movilidad de mis tropas de a pie. 


Como no me sentía demasiado seguro con 

la inclusión tan sólo del Land Raider, 

elegí una segunda unidad de Apoyo 

y Pesado. En esta ocasión me decidí 

¡por un Dreadnought del Caos, ya 

ff que dados mediante, dispondría de 

una brutal potencia de fuego para 

acribillar las unidades enemigas, y una 

letal eficacia en combate cuerpo a cuerpo 

para acabar de machacar a las unidades que 
hubieran sobrevivido a sus devastadoras ráfagas. 


Ya tenía la casi totalidad del ejército, pero todavía me faltaba 
una de las unidades obligatorias de Tropas de Línea, por lo 
que incluí otra escuadra de Marines Espaciales del Caos, en 
esta ocasión de Guerreros de Hierro, por aquello de la eco- 
nomía de puntos. 


Como tan sólo me quedaban unos 80 puntos, y siempre he 
considerado que un ejército del Caos sin ninguna de las cria- 


tropa, y empecé a considerar las diferentes posibilidades. turas del espacio disforme parece que esté “cojo”, incluí un 
Gran Demonio, evidentemente del dios de mi Comandante. 
Incluí una Gran Inmundicia, la cual aparecería en el campo 
de batalla poseyendo a la miniatura de un personaje... 
¡Ostras, la única miniatura que podía poseer era la de Pústu- 
lus! Bueno, ya me va bien, así daría más colorido al trasfon- 


do de la batalla... aunque al final resultó ser una bendición. 


Básicamente podía elegir entre tropas de infantería equipa- 
das con armas pesadas, o vehículos artillados hasta el más- 
til de la antena de armas con un magnífico poder de devas- 
tación ¡Me encantan estos chicos del Caos! 


No me costó demasiado decidirme, ya que ante un ejército 
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Pústulus 5141413 3 |10 |3+| Marca Nurgle, Putrefacción Nurgle 
[Señor del Caos) Armadura del Caos, Espada de Plaga 


Pistola Bolter 126 


10 Marines de Plaga 


E 9 |3+ | Bolter 
200 
160 


80 


E 
P| Tipo y Notas Puntos 


Rhino Infestación de Nurgle, Descargadores de Humo 
4 | HA4, 14, A3, Bolters Pesados, Bolters 
4 | Reflector 


La escuadra es transportada en Rhino 
10 Marines del Caos| 4 | 4 


Gran Inmundicia MS 


9 -Fié 
10 | 5+ 


Bolter, lx Lanzamisiles 


Dreadnought 
Land Raider 
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ENCUENTRO FORTUITO 


Decidimos que el escenario que mejor podría reflejar la situa- 
ción planteada era Misión: Combate Nocturno, en la cual una 
parte del ejército de Pústulus que estaba maniobrando a 
pocas horas del amanecer para ocupar mejores posiciones 
en su campaña contra las fuerzas combinadas Imperio- 
Eldars, se encontraba fortuitamente (o no tan fortuitamente) 
con una fuerza de incursión de Eldars Oscuros, que avanza- 
ba al amparo de la noche en busca de posibles víctimas para 
esclavizar, o simplemente saciar su deseo de lucha. 


El despliegue fue muy rápido. Básicamente todo el mundo 
estuvo de acuerdo en desplegar todas las tropas a cubierto 
detrás de algún elemento de escenografía (junglas en el 
caso de los Eldars Oscuros, que estaban a las afueras de la 
ciudad; y las ruinas en el caso de las tropas del Caos que 
empezaban la batalla dentro de la ciudad). Todos los Eldars 
Oscuros estaban montados sobre los transportes Incurso- 
res, y los Marines de Plaga montaron en el Rhino del Caos. 


A continuación determinamos los efectos de los psicofár- 
macos de combate, gracias a los cuales la Arconte 
aumentó en +1 su Fuerza y su número de Ataques, 
sufriendo una herida en el proceso al obtener dos resulta- 
dos iguales en la tirada de dado (ese tipejo traidor y sus 
tiradas de dado no creo que tengan demasiado futuro... 
como más tarde se demostró). Por su parte, las Brujas 
aumentaron su capacidad de movimiento en asalto. 


TURNO 1 


Los Eldars Oscuros movieron en primer lugar, sobrevolan- 
do la jungla para acercarse a la ciudad. Aunque era de 
noche, avanzaron con precaución, buscando la cobertura 
de la jungla o, en el caso de la escuadra de Guerreras, las 
primeras casas de las afueras de la ciudad, en su decidido 
avance por el flanco del enemigo. La escuadra de Guerre- 
ros, que había llegado al lindero de la jungla, desembarcó 





de su vehículo. Y lo hizo justo a tiempo, pues en cuanto el 
último de ellos puso el pie en tierra, el Land Raider del Caos, 
que había avanzado junto al Rhino por su flanco derecho 
(los Marines de Plaga desembarcaron del Rhino para 
enfrentarse a los Eldars Oscuros que habían hecho lo pro- 
pio, y mataron a tres de los Guerreros gracias al reflector 
que les permitía detectarlos), iluminó el vehículo con su 
potente reflector, y lo derribó (bueno, la verdad es que esta- 
ba tan cerca del suelo, que simplemente “acabó de aterri- 
zar”, aunque lo hiciera a cachitos). Mientras tanto, el Dread- 
nought avanzó por el centro del campo de batalla, mientras 
los Guerreros de Hierro se dirigían junto con Pústulus hacia 
el Incursor que ya había penetrado en la ciudad. 


Como a causa de la oscuridad las tropas del Caos no vieron 
a ningún otro objetivo, el turno finalizó con un resultado bas- 
tante negativo para los Eldars Oscuros (un Incursor destrui- 
do y tres Guerreros muertos), aunque podría haber sido 
mucho peor de haberse producido el ataque de día. 



















































































TURNO 2 


Los Eldars Oscuros siguieron avan- 
zando en todos los frentes. Por el 
flanco derecho la Arconte con su 
Escolta se adentraron en la ciudad, 
al igual que la escuadra de Guerre- 
ras, las cuales además desembar- 
caron para tomar posiciones de dis- 
paro sobre los Guerreros de Hierro. 
En la fase de disparo apuntaron cui- 
dadosamente, ¡y sólo consiguieron 
matar a tres de esos resistentes sir- 
vientes del Caos! 


Por el centro las Brujas avanzaron 
lo máximo que pudieron para que 
fuera seguro desembarcar del vehí- 
culo y, sin apenas llegar a poner el 
pie en el suelo, empezaron a correr 
hacia los Guerreros de Hierro y el 
Comandante del Caos, seguidas de 
cerca por el Hemónculo. Al final, entre el movimiento del 
Incursor, el movimiento de pies ligeros (que resultó ser de 15 
cm), el movimiento de asalto, y el movimiento adicional de 
asalto a causa de los psicofármacos de combate, las Brujas 
casi se pasan de largo a su objetivo ¡pues podían haber lle- 
gado a mover 75 cm en un sólo turno! 


Por su parte, los Guerreros del flanco izquierdo cargaron 
contra los Marines de Plaga, después de un desastroso 
turno de disparos en el que no consiguieron impactar ni una 
sola vez en los “patos de feria” que eran los sirvientes del 
Caos en esos momentos. 


La fase de cuerpo a cuerpo tuvo sus más y sus menos. En el 
extremo Norte de la ciudad los Guerreros Eldars Oscuros 
tan sólo pudieron herir a un Marine de Plaga, que pronto 
proporcionaría grandes momentos de diversión en el circo 
de Commorragh, cuando midiera sus patéticas fuerzas con 
las mejores guerreras de los Cultos de Brujas, pues fue cap- 
turado (¡Ya teníamos el primero de los esclavos que había- 
mos venido a buscar! ¡Y no era más que el principio!). 


En el centro, el Hemónculo y las Brujas cargaron contra el 
Comandante del Caos y los Guerreros de Hierro, matando a 
tres de ellos (lamentáblemente sólo consiguieron capturar a 
uno), y causándole dos heridas al General (para desazón del 
Hemónculo, que ya estaba pensando 
en qué disecciones le practicaría en 
cuanto lo tuviera bien atado en su labo- 
ratorio). 


Al responder al ataque, las tropas del 
Caos mataron a tres Brujas, pero aún 
así acabaron huyendo, mientras Pús- 
tulus les gritaba que eran unos cobar- 
des y les amenazaba con sufrimientos 
inimaginables si no regresaban inme- 
diatamente. La verdad es que no tuvie- 
ron tiempo de reflexionar, pues antes 
de que pudieran hacerlo las Brujas les 
habían alcanzado y capturado (¡tres 
esclavos más!), mientras el Hemóncu- 
lo seguía trabado en combate con 
Pústulus ¡Realmente no podía pedirse 
un resultado mejor para el turno 2! 


En el turno del Caos, el Dios Nurgle se 
fijó durante un instante en lo que esta- 
ba sucediendo sobre el campo de 
batalla. Lo que vio no le gustó en abso- 
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luto. Pústulus estaba dando una vez más muestras de no 
ser digno de su favor, pues estaba permitiendo que unos 
simples advenedizos Eldar le vapulearan, así que decidió 
enviar a un sirviente más adecuado. Pocos segundos des- 
pués el confiado Hemónculo vio horrorizado cómo su casi 
derrotado enemigo se convertía en una gigantesca Gran 
Inmundicia con todo su poder (¡y lo que era peor, con todas 
sus heridas!). Quizás sus proyectos de disección habían 
sido demasiado prematuros. O tal vez no, ya que en la fase 
de combate cuerpo a cuerpo el Hemónculo logró causarle 
tres heridas a la Gran Inmundicia, recibiendo a cambio tan 
sólo una (probablemente por el poco convencimiento 


demostrado por el jugador que tiró los dados). 


Mientras tanto, el Dreadnought del Caos avanzó hacia el 
Incursor que había transportado a las Brujas hasta el com- 
bate, dejando aturdida a la tripulación en la fase de disparo, 
y destruyéndole el armamento durante el combate cuerpo a 
cuerpo. 


Por su parte, el Land Raider iluminó con su reflector a las 
Brujas, que estaban bañándose en la sangre de sus vícti- 
mas, los Guerreros de Hierro, y mató a tres de ellas con su 
armamento más pesado. 
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TURNO 3 


La euforia reinaba entre las tropas Eldars Oscuros, por lo 
que todos los jugadores que jugaban en su bando se pusie- 
ron rápidamente de acuerdo en hacer movimientos cada 
vez más osados (al contrario que los jugadores del Caos, 
que perdían mucho tiempo discutiendo entre ellos las dife- 
rentes posibilidades ¡Y eso que apenas tenían opciones!). 
Así, las Guerreras volvieron a montar en su Incursor, y 
avanzaron hacia el centro del campo de batalla, mientras la 
Arconte y su Escolta se dirigían hacia el Dreadnought, 
desembarcado a muy pocos centímetros de él, preparados 
para el asalto. 


Las Brujas por su parte, ignorando el peligro que represen- 
taba el Land Raider, cargaron ufanas contra el enemigo 
más poderoso que encontraron en la zona. Cargaron contra 
la Gran Inmundicia. 


La fase de disparo empezó mal, con una serie de resulta- 
dos negativos que tan sólo podían atribuirse a algún tipo de 
traición (¿tal vez los enemigos de Karineq habían consegui- 
do infiltrarse en el ejército?). Al menos la Escolta de la Ara- 
conte consiguió inmovilizar al Dreadnought. 


La fase de combate cuerpo a cuerpo fue muy similar a la de 
disparo, los Guerreros que luchaban contra los Marines de 
Plaga tan sólo causaron una baja (bueno, consiguieron un 
esclavo más), que fue compensada por la baja causada por 
los Marines del Caos. 


En el centro tan sólo la Súcubo Bruja consiguió causar algu- 
na herida, pero la Gran Inmundicia respondió, esta vez sí, 
con toda su fuerza y mató a dos Brujas, obligando a huir al 
resto de ellas (que ya no podían reorganizarse a causa del 
número de bajas sufridas) y al Hemónculo, que fue pesada- 
mente pisoteado por el Gran Demonio. 


Una vez más, las tropas que salvaron la fase fue la Escolta 
de la Arconte, que consiguió destruir el Dreadnough del 
Caos con una facilidad pasmosa. 


En su turno, el Rhino del Caos empezó a bordear la jungla 
para ocupar cuadrantes del campo de batalla, y de paso per- 
seguir al Incursor sin armamento que en la fase de movi- 























miento anterior se había alejado del Dreadnought del Caos 
para evitar ser destruido. 


El Land Raider disparó contra la escuadra de Cuartel Gene- 
ral, matando a un Incubo, y la Gran Inmundicia cargó contra 
el Incursor de la escuadra de Guerreras, pero no consiguió 
más que rascarle un poco la pintura. 


En el Norte, los Marines de Plaga y la escuadra de Guerre- 
ros seguían con su anodino combate cuerpo a cuerpo. Los 
Eldars Oscuros, sin duda muy poco motivados (o quizás 
confabulados con las tropas del Caos para provocar de 
forma traicionera la caída de Karineq), no causaron baja 
alguna, y los Marines de Plaga, igual de indolentes, mataron 
tan sólo a uno de los Eldars Oscuros (sin duda el único gue- 
rrero leal que quedaba). Con un resultado de doble seis en 
la tirada de dados, los traidores (que fueron adecuadamente 
castigados instantes después en la persona del jugador que 
dirigía la traición) huyeron hacia la colina que había en el 
centro del campo de batalla. 








TURNO 4 


A partir del turno 4 la batalla ya no tuvo apenas 
historia. 


El Rhino se dedicó a perseguir al Incursor al que 
le habían destruido el armamento, y que se 
esforzaba en encontrar cualquier posible cober- 
tura para evitar ser derribado, y la traidora 
escuadra de Guerreros no dejó de huir hasta el 
final de la batalla. 


Las únicas tropas que seguían leales a la 
Arconte eran la de escuadra de Guerreras, que 
intentó detener a los Marines de Plaga (mataron 
a uno), pero estos, ahora que no se enfrentaban 
a tropas traidoras, respondieron con contunden- 
cia y, tras matar a dos de las Guerreras, arrolla- 
ron a las supervivientes en la posterior persecu- 
ción. 

La Escolta de la Arconte se encargó de la Gran 
Inmundicia, a la que mataron con disparos de 
Bláster. Por su parte, en el turno del Caos, la Escolta sufrió 
cuatro bajas a causa de los disparos del Land Raider y los 
Marines de Plaga, que habían llegado a lo alto de la colina. 


TURNOS 5 Y 6 


En los dos últimos turnos la Escolta de la Arconte disparó y 
posteriormente cargó contra los Marines de Plaga, a los 
que destruyeron totalmente (¡y consiguieron cuatro escla- 
vos más!), mientras el artillero del Incursor de las Guerre- 
ras destruía al Land Raider con un más que afortunado 
impacto superficial. 





PÚSTULUS, HIJO MIO, ¿POR 
QUÉ ME HAS ABANDONADO? 


Está visto que mi problema no es el ejército, sino más bien 
Pústulus ¡Suerte que Nurgle, en su enfermiza sabiduría, lo 
ha destruido! Sin duda como Gran Inmundicia habrá servido 
mucho mejor a su dios y a mí que como Señor del Caos. 


No es que quiera encontrar escusas. Al fin y al cabo, que tan 
sólo te quede un Rhino sobre el campo de batalla, por 
muchas bajas que hayas causado al enemigo, no es motivo 
para enorgullecerse, y no puedo echar la culpa a los dados, 
y mucho menos a los jugadores que me ayudaron. Creo que 
mi fallo está en la organización del ejército. Quizás debería 
incluir menos tropas “de elite” y conseguir tener más número 
de las mismas para evitar que un ejército relativamente 
numeroso como los Eldars pueda atacarme por todas par- 
tes, sin que ni tan sólo pueda reaccionar por falta de efecti- 


Ann 


vos. De hecho, si con los Eldars me pasa esto ¡qué me pasa- 
rá cuando me enfrente a ejércitos muy numerosos como, por 
ejemplo, los Orkos! 


REGRESO VICTORIOSO 


¡Van a ver los traidores como trata Karineq a los de su cala- 
ña! A pesar de todos los intentos de acabar con ella, los trai- 
dores finalmente han fracasado. No sólo ha conseguido 
regresar con vida, sino que además lo ha hecho con un mon- 
tón de esclavos (concretamente 10), y con un conocimiento 
mucho mayor de en quién puede confiar y en quién no. 


La verdad, después de la batalla no tuve tiempo de sondear 
a los jugadores que me habían ayudado para ver qué conclu- 
siones habían sacado de la batalla, pero creo que la táctica 
de aprovechar al máximo la velocidad de los vehículos fue 
todo un éxito pues me permitió atacar al enemigo con con- 
tundencia desde el primer turno. Desde luego, como refuer- 
zos voy a incluir más tropas móviles (ya estoy pensando en 
un Devastador y al menos un escuadrón de Motocicletas) y, 
después de demostrar su eficacia, siempre voy a incluir la 
Escolta de la Arconte, aunque es posible que sustituya uno 
de los Incubos por una transformación que estoy realizando 
de Maugan Ra para representar a un Gran Incubo. 


Pero esa es otra historia. En conjunto, considero que para 
ser mi primera partida realmente importante con Eldars 
Oscuros, el resultado no podía ser más satisfactorio. 
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E V enta Directa es el Servicio de Venta por correo que 
| Games Workshop te ofrece para que puedas disfru- 

Y Tarde tus juegos y de las Miniaturas Citadel en cualquier 
punto del planeta. Además de conseguir que tu pedido 
llegue en menos de u8 horas hasta la puerta de tucasa, £¿ 
los Trolls de Venta Directa te ofrecemos montones de Y 
ventajas de las que sólo nosotros disponemos:informa; 

ciónsobre novedades, consejos y tácticas para tus * 
batallas, ofertas para formar tu ejército, promociones 
especiales, productos exclusivos... | 


¿CUANDO Y DÓNDE ESTAMOS? 


Podrás encontrarnos de LUNES a 
VIERNES de 9:30 de la mañana a 20:30 de la 
tarde; y los SABADOS de 1000 a 1400 horas 

y de 1500 a 1900 horas. 


Y nuestra cueva está en: 


GAMES WORKSHOP-VENTA DIRECTA 
C./ MOTORS, 300-304 
POLÍGON GRAN VÍA SUD 
03908 ) HOSPITALETDE LLOBREGAT 
BARCELONA 


- 02 13 10 56 PAN Sivives en 
Barcelona puedes 


seguir utilizando los 


ERE o 


Fax 93336 837 Tu y 


troll6games-workshop.es 





trollegames-workshop.es 


AVEROS Y PINS EXCUSIVOS! UK MAILORDER 





1.500 Pta/ 9,02 Euros 
1.500 Pta/ 9,02 Euros 
ero de la Guardia Imperial 1.500 Pta/ 9,02 Euros 
ero de la Inquisición 1.500 Pta/ 9,02 Euros 


»wero de Khorne 1.500 Pta/ 9,02 Euros 
im Águila Imperial 1.200 Pta/ 7,21 Euros 
de Nurgle 700 Pta/ 4,21 Euros 

"de Tzeentch 700 Pta/ 4,21 Euros 


Solo en Venta Directa. Llámanos al What do you have to do? 
. 9021310 56 


Además disponemos de camisetas 
Games Workshop de Marines Espaciales. 
Disponibles en tallas M, L y XL. 


GRAN SURTIDO DE MODELOS. 
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SPACESHIP BATTLES IN THE 41sT MILLENNIUM 


>LÁSTICO 
=N VENTA 
JIRECTA 





“JO, NUNCA y MIL VECES NO, 


NTA DIRECTA 902 131056 trolegames-workshop.es VENTA 











Hueste 
Espectral 
1.375 Pta 

8,26 Euros 










EN Ejércitos a 
A MEME 
* £ * - CONDES 
b- mts EN Y | VAMPIRO 
2.750 Pta 
? OS 


"El 

| Dragón 
Sangriento a pie 
1.125 Pta 
OS 





Necrófagos 
ER 
8,26 Euros 






Wilhelm y 
Johan 
| 1.625 Pta 
A 977 Euros 
A 





Vampiro 
Dragón 
Sangriento 
en Corcel 
E 

8,86 Euros 


<Q Regimiento 
Esqueletos 
Góticos 

| TAPAS, 2.975 Pta 

e : IS iaa? 17,88 Euros 





Carruaje 
Negro E 
3.475 Pta . «EÚN 
20,89 Euros : 
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TA 902 131056 trollegames-workshop.es VENTA DIRECTA 







ag $ o | Escuadrón | J hal y 
A E A Motocicletas «ll PU 
E del Caos y a 
AE 
NS : > 27,50 Euros 


A 1. 
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v Y) er, y 
MES a. E 
¡Ala de Cuervo e, 
3.475 Pta pi 
20,89 Euros 
A VSGEITS 
3 Angeles 
Wo Oscuros 
iS: Lo 1.125 Pta 
A - 6,76 Euros 
Á Devastador 
| Eldar Oscuro 
WERE 
%. 23,89 Euros y 


E e 
3,26-Euros 


Games Workshop, S.L., se reserva el derecho de modificar el Precio de Venta al Público de cualquier producto 


sin previo aviso. Los Precios de Venta al Público indicados en White Dwarf son correctos salvo error tipográfico. 





NTADIRECTA 902 13 10 56 TROLLeGAMES-wORHSHOP,ES ' 


Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de 
juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. Una HO 
vez hayas calculado el importe total de tu pedido, no 


olvides añadir los gastos de envío. 


6.995 Pta 6.995 Pta 
42,04 Euros 42,04 Euros 













































































ENTREGA DE TU PEDIDO ponerte en contacto con nosotros para encontrar 
Si efectúas tu pedido antes de las 12h del una solución lo más rapidamente posible. 


mediodía, un mensajero entregará tu pedido en un muy IMPORTANTE: No olvides indicar tu núme- 
período máximo de 48h en Península y Baleares; y ro de teléfono en el pedido... y por favor NO ENVÍES 


de 3 días en Canarias, Ceuta, Melilla y Andorra; los DINERO EN TUS PEDIDOS, no podemos hacernos 
pedidos solicitados después de la hora indicada responsables del dinero enviado a través del servi- 
tardarán un día más. Si has efectuado tu pedido cio de correos. 


contra reembolso, deberás pagar el importe total de 
tu pedido en efectivo en el momento de la entrega. 


Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en 
tienes algún problema con el pedido no dudes en un período de siete días a partir de la fecha de recepción. 





GASTOS DE ENVÍO: ! 


de 0 a 2.750 Pta de 2.751 a8.500 Pta | Superiores a 8.501 Pta Hasta 1Kg Superiores a 1Kg 
Península o Baleares 850 Pta/ 5,10 Euros 600 Pta/ 3,60 Euros 350 Pta/ 2,10 Euros 2.350Pta/ 14,12 Euros | 490 Pta/ 2,94 Euros 500 Pta/ 3 Euros 


Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla 2.975 Pta/ 17,88 Euros 2.975 Pta/ 17,88 Euros 2.975 Pta/ 17,88 Euros 490 Pta/ 2,94 Euros 500 Pta/ 3 Euros 
1.550 Pta/ 9,31 Euros | 1.300Pta/7,81 Euros | 975Pta/585 Euros | - | 490Pta/294Euros | 500Pta/3Euros 


Resto del Mundo Llámanos y te informaremos 





A O o JON A e IRROE SOUL des a 
Ts e E. e AA A Dd VEA A 
a e ES ETA TON A Código Postal:................ TODO: a ad 


Sistema de Pago: Contra Reembolso pa Visa |] Talón |] Giro Postal [] 
(sólo pedidos) (sólo suscripción) 


Número Tarjeta: [IO OOO OOQOMdOddda 


Fecha de Caducidad E... E a ccicnncidoeiiciia coc A A 


pame dal Tipiter SUSCRIPCIÓN . E] OFERTA 1 a American 
YY Ea E E , , Ba Pe. 
E, PEDIDO ANI pá 3 A | VISA | 








Games Workshop Venta Directa - Motors, 300-304 
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US CUANTOS CAMBIOS EN TZEENTCH 


Por Jervis dolce 


Ú 
E A 


Desde que apareció el Codex Caos, unos cuantos juga- 
dores del Caos han señalado un par de anomalías en su 
lista de ejército (creo que con “anomalías” Jervis se refie- 
re a errores, ¿eh, Jervis? — Andy). Básicamente se trata 
de un par de cambios de última hora a la lista de ejército 
que no fueron debidamente comprobados. Para sub- 
sanarlos, a continuación te indicamos algunas correccio- 
nes que los jugadores del Caos deben tener en cuenta al 
organizar sus ejércitos: 


Se considera que los Príncipes Demonio que 

poseen un poder psíquico tienen un HP 3 cuando 

lo utilizan. De este modo, un Príncipe Demonio de 
Tzeentch puede poseer el poder psíquico Llamas de 
Tzeentch, ¡y acertarle a algo! 


Un Marine Espacial de los Mil Hijos de la Escolta 

de un Señor del Caos adorador de Tzeentch 

puede ser designado como Portaestandarte de la 
Escolta, y recibir el Estandarte Maldito. Ten en cuenta 
que un portaestandarte de los Mil Hijos no es un Paladín 
y conserva su perfil de atributos habitual. 


Utiliza las limitaciones de las Modificaciones para 

Vehículos incluidas en la sección de cada vehícu- 

lo que aparece en la lista de ejército, e ignora las 
restricciones indicadas en la página 6. Además, el Lan- 
zamisiles Aniquilador no está disponible sólo para los 
Dreadnoughts del Caos, tal y como se indica en la pági- 
na 21, sino que puede adquirirse para cualquier vehículo 
que admita “cualquier modificación para vehículos inclui- 
da en la Armería del Caos”. 


Algunos jugadores de Tzeentch se han fijado en 

que la ausencia de Paladines en su ejército hace 

que sea difícil invocar a un Gran Demonio, por no 
mencionar el hecho de que cuando aparece tiende a ha- 
cer desaparecer un personaje bastante poderoso. Para 
solucionarlo he decidido que puedes tirar 1D6 por cada 
unidad de Marines Espaciales de los Mil Hijos que tenga 
exactamente nueve miniaturas (nueve es el número sa- 
grado de Tzeentch). Tira el dado al inicio de la fase de 
asalto, antes de determinar si algún personaje es poseí- 
do. Si obtienes un resultado de 4+, uno de los Mil Hijos 
es poseído por un Gran Demonio. Puedes decidir qué 
miniatura es sustituida. 


La sección referente a los Berserkers de Khorne 
5 indica que toda la escuadra puede montarse en 
un Rhino. Por supuesto, esto sólo es aplicable si 
la escuadra está compuesta por diez miniaturas o 
menos. Y respecto a los Rhinos, un par de jugadores me 
han preguntado qué ocurre cuando un personaje a 
bordo de un Rhino es poseído por un Gran Demonio, ya 
que está claro que el demonio no cabe en el interior del 
vehículo. Aunque me sentí muy tentado de hacer que un 
Gran Demonio se abriera paso desde el interior del vehí- 
culo, me pareció más sensato asumir que el personaje 
logre salir a trompicones del vehículo antes de la trans- 
formación, y que por tanto la miniatura del Gran Demo- 
nio deba situarse a 5 cm o menos del vehículo y al me- 
nos a 2 cm de cualquier miniatura enemiga, justo como 
si hubiese acabado de desembarcar. 


A propósito, los Juggernauts no pueden ser 
6 transportados en ningún vehículo, ni volar, aun- 
que su jinete tenga alas. 


También he recibido unas cuantas preguntas 

a sobre las reglas referentes a los Cultos de Exter- 
minadores (WD47, página 70). Aquellos que las 
utilicéis debéis tener en cuenta que la idea es simple- 
mente que la miniatura pueda acceder a las opciones 
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disponibles para los personajes de su lista de ejército, y que 
utilizan los atributos (con los ajustes indicados en la WD47* 
el equipo y las opciones de equipo de un Exterminador 
habitual. Cualquier Exterminador Marine Ruidoso puede 
cambiar su Combi-bolter por un Destructor Sónico, y E 
equipado con el arma pesada puede escoger un Ampi=* 
ficador Sónico en vez de sus opciones habituales (esto es 
diferente a lo indicado en la WD47). 


Por último, unos cuantos jugadores se han quejade 

de que es posible incluir en el ejército un Paladín de 

Caos en una escuadra de Marines Espaciales ded- 
cada a un dios, y otorgarle la Marca de Caos de un dios 
diferente (por ejemplo, otorgarle la Marca de Slaanesh a un 
Paladín de Khorne). Sinceramente, creo que es difícil de 
creer que ningún ferviente adorador del Caos ni siquierz 
pensase en algo similar, y la gente que lo está sugirienda 
no hacen más que perpetuar algunos de los viles rumores y 
calumnias que se dicen de los adoradores de los Dioses 
Oscuros. Sin embargo, si alguna vez te encuentras con us 
jugador del Caos que perpetre un acto semejante, tienes m 
permiso para decirle que su miniatura (o miniaturas) as: 
marcadas han sido arrastradas al espacio distorme (y por 
tanto no pueden participar en la batalla) para que se la 
explique a su Dios del Caos y de paso le dé una reprimen- 
da, y que será mejor que la próxima vez aparezcan con la 
Marca correcta ¡o volverá a ocurrirle lo mismo! Lo mismo es 
aplicable a los vehículos de transporte de las escuadras de 
un dios que reciben la Marca de otro dios distinto al de la 
escuadra que transportan. 























mientras is Jesista esoo ibi. 
Somos los cazadores de: demonios, OS 
lucharemos eternamente, en Su nombre. e 


qa auestra nt AER la Humanidad, 
"Ja mberte es nuestro credo eterno, 

La guerra cterna es nuestro destino, 

y en Ja batalla nos forjamos. he 


-: Somos la Orden del Merlla 

Y escudriñamos la penumbra y has sombras, 
— Bigcamos. a los jiputos. + 
—Peáseguimos IS malignos: E 


AE 
E 


Seremos implacables en' el odio, 
deseamos librar la guerra santa. 
¡Somos las Espadas de- la Justicia! 


Saltos los Vlálores de 7 luz, pe 
“nuestra cterna vigilia no: cejará. : 


Pues q el Ordo Mallcos! 






da 163 ¿Caballos e. Damos . lo milo 

matamos Sin_miedo a da oscuridad: 

Nuestra fundación es un misterio, —. 
; 2 SOMOS y Capítulo" seiscientos: sesenta y sig 


pr só ES 


Cuando todos. huyen vergonzosamente, 

fuertes y resueltos permanecemos.. 

No conocemos la cobardía, | 
¿7 nuestro valor procede del Emperador. 





A AS 
con nuestra Sangre logramos la victoria: 
Incesintes e inflexibles perseguimos, 
aquellos que osan oponerse a nuestra ira, 


rs en Titán nos pe 
observamos toda la Galaxia, + 

Ningún demonio escapade nuestra vigilancia, 
sa demonio, ¿Escapa de* su condenación. 






Hemos recibido bendiciones celestiales, 
domaremos la disformidad 

Aunque utilicen prácticas impías, 
ninguna brujería será nuestra condehación. 










La muerte nos acecha. de muchas formas, 
lo grotesco y lo. completamente inhumano, 
¡Somos los Portadores de la Esperanza! 


AS ls Guardianes asles 76 
Conocemos todos. a 
- ¡Somos los Guardianes de la Humanidad! 





Aunque los hechizos nos impidan avanzar, 
el Emperador nos verá salir victoriosos. 
Ningún truco minará nuestra voluntad, 
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+ Discreción:y se secreto son nu Ho tadigo, "Nos esperan fado y eternas. sd nuestra determinación es como el acero. 
vigilancia. Ñ paciencia nuestro método, a a redención: recompensa, nuestra Vigilancia. a : 
Ocultos a los Ojos del Caos, e Caras el. Je aa lo sn ) he - Guardas y runas nos protegen, 


la oración es nuestra guía. 


| o ¡Somos los Elegidos del Emperador! 


dtacamos sin. aviso ní amenaza. 





















und Re sde sl din nos ova, ES 
nuestros exorcismos: los expulsan. E 

No existe horror engendrado por:el Caos 5. 
que pueda. ret oc iq fura. E A 





Ayaqóds nos lts en las sombras, 
no hay oscuridid en nuestros Cofazonés. 
No hay traición en nuestras almas, | 
no hay orgullo en nuestra mente... a 


ee 





:S Nos espera Una gran oscuridad, 
pero el Emperador guía nuestros pasos. 
- La falsedad nos rodea por todos lados, 


. Pero, ningún traidor nOs en 


dos los pros entre los vá 
somos los inocentes entre los culpables. | 


¿Momo? los salvadores pelos. qe eos 


Con valor sin igual Venceremos, , 
gún Po arcano nos: Nencerá. e Tu 


ES A 3 





Ningún despreciable truco nos di deadri' 
ninguna “condenación nos parará. 

No hay descanso para nosotros, 
nos esforzaremos por, toda la eternidad. 


A e A Pf 5 5 PPP 





La cosrupción no bebo esta Calaxia, 

ningún demonio ¡ incorpóreo escapará. 

- Ningú espiritu malvado se nos opondrá, 
. e . eng creación, del ps sobrevivir 


pa pida por el Fi irmamento. | 
nuestra vigilancia es. incesante e incansables 
¿El Emperador guarda nuestras almas. Lia 
E! nosotros guardamos. las de. los. demás A 


Aunque simples mortales a Sl servicio Somos, 
eterna será nuestra misión. 
¡Et Imperator Invocato Diabolus 


Daemonica Exorcism! 


Es g 








¿Noa Ed quedará. sin Geivá 

todos los actos blasfemos' serán purgados. 
¿e descendencia del Caos EE a 
le serán o palsids E vacio. 


a 


Nuest Woliand es nuestra arma, 
— nuestra fe nuestra armadura. 
| Nuestras mentes fortalezas «Seguras, e 
: Inguís. tentación debilita Buestía decisión. - 


1 o 





ik 


Aunque: idad ps nos irte 
_nuestras- armas siempre están prestas. - 
- ¡Somos la Vengánza del Emperador! 


"Nudo escapa nuestro locgó purificador, 
-Demoñio. ni Engenidro ni Renegado. 


A os de cago Divina de la Humanidad! 





Cántico de la Absolución de los Caballeros Grises. 
: > Fuenté: archivo corrupto 0/223/Inq63 
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CABALLEROS GRISES 


por Adam Beany y Andrew Denner 


Son los cazadores de 


Emos par excelencia, -h un esfuerzo por detener el avance del Caos he decidido permitir el alistamiento de 

>" el azote mos Pe pate - los Caballeros Grises, la fuerza de Marines Especiales más secreta, que opera bas 
e do bes: 23 ia entes la edición: directa de la Inquisitorial Ordo Malleus, donde son conocidos como las 
están endurecidas por la piedad y . cazadores de demonios. He recibido muchas (muchas) cartas sobre estos valiente 


Ea vi pad Pa cados A defensores de la humanidad y he escogido las ideas de Andrew Denner y Adam Bez 
$ cotas del que creo son las más razonables. 


de Titán, mientras esperan ser lla- 
mados para combatir contra las 
criaturas la [=| espacio disforme. 


Cualgaler ejército Imperial que se 
enfrente a las fuerzas del Caos | Caballero Gris 


puede incluir una escuadra de Ex- O : z 
terminadores Caballeros Grises. Escuadra: Una escuadra de Exterminadores Caballeros Grises está compuesta por es 


Estos Marines de elite no comba- tre cinco y diez Extermindores Caballeros Grises. El modificador de +1 Ataque por 
ten contra oponentes inferiores, Honores de Exterminador y la tirada de salvación de 2+ por la Armadura de Exterminade 
por lo que sólo pueden incluirse ya han sido incluidos en el perfil de atributos. La escuadra se considera una unidad 


para luchar contra el Caos. Siem- Tropas de Elite. 
pre permanecen en reserva, sin 


importar si la misión permite utili- REGLAS ESPECIALES 


LA EL A 0 E as : ae 
rán hasta que el enemigo haya: Perdición del Caos: Sólo pueden desplegarse contra un ejército del Caos. 


sido identificado y se han transmi- Reservas: Los Exterminadores Caballeros Grises siempre se mantienen en reserva, inclu- 
tido las coordenadas de su locali- so si en la misión no se permiten reservas. Además, sólo pueden desplegarse si se cum- 


zación. Entonces se teleportan al . ple uno de los siguientes criterios : 


lugar y atacan a su impía amenaza. | A — Hay demonios sobre el campo de batalla (Gran Demonio, Príncipe Demonio, Horda 
' | de Demonios, Caballería Demoníaca, Bestias Demoníacas, Juggernauts o Nurgletes). 


B - Un Hechicero del Caos utiliza un poder psíquico. 


Equipo: Los Caballeros Grises están equipados con dos objetos de equipo exclusivos de 
su orden, la Alabarda Némesis y la Armadura Aegis. 


Alabarda Némesis: Esta poderosa arma funciona como un arma de energía (niega la 
tirada de salvación por armadura) y además, en combate cuerpo a cuerpo hiere a los 
demonios con un resultado de 2+. También incorpora un Bolter de Asalto que no se 
puede utilizar si el Caballero Gris está trabado en combate cuerpo a cuerpo. 


Armadura Aegis: Los Caballeros Grises están equipados con una Armadura Aegis 
que es una Armadura de Exterminador cubierta de una capa aislante que junto a los 
sellos de pureza y a las bendiciones les permite anular poderes psíquicos como si estu- 
vieran equipados con una Capucha Psíquica (consulta el Codex Marines Espaciales). 
Sin embargo, sólo pueden intentar anular los ataques psíquicos dirigidos contra la pro- 
pia escuadra de Caballeros Grises. Sólo puede efectuarse una tirada para anular el ata- 
que, sin importar cuántos Caballeros Grises sean el objetivo del ataque. 


Poder Psíquico Holocausto: La escuadra en conjunto posee el poder psíquico Holo- 
causto, que puede utilizar en cualquier momento de la fase de asalto si supera un che- 
queo psíquico. Coloca la Plantilla de Artillería Pesada en contacto con uno de los 
Caballeros Grises. Todas las miniaturas situadas bajo la plantilla sufren un impacto de 
F5 y FP5. Las heridas inflingidas se cuentan para determinar el resultado del combate. 


Coraje: Los Exterminadores Caballeros Grises superan automáticamente cualquier che- 
queo de liderazgo que deban efectuar, y nunca quedan acobardados. 
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aludos ciudadano, y bienvenido al Ordo Malleus Dixit de este mes. Confío que te hayas 

mantenido vigilante y puro en honor al Emperador de la Humanidad. Si no has cumpli- 
do con tu deber prepárate a recibir dentro de muy poco tiempo una visita de la Inquisición. 
La llegada del Codex Caos ha provocado un preocupante incremento en el número de ejér- 
citos del Caos avistados en los últimos meses, y por si la creación de ese impío Codex no era 
suficiente para condenar su alma por toda la eternidad, Jervis Johnson se ha atrevido a 
pasarme ciertas aclaraciones de las reglas aplicables a las fuerzas del Caos. Pero aunque 
la atracción del Caos puede ser grande, el castigo para los pecadores será mayor... 


¿DE QUÉ VA ORDO 
“MALLEUS DIXIT? 


Cada mes, repasamos en esta 
sección las reglas de 

. Warhammer 40,000, incluimos 
huevos escenarios, armas, 
reglas y modificaciones de las 
listas de ejército o incluso inclui- 
mos alguna lista o regla nueva 
(frecuentemente robada de los 
Codex en lo que se está traba- 

- jando en ese momento en el 
Estudio). También sirve de 
forum para los jugadores de 
Warhammer 40,000 que hayan - 
creado algún tipo de material 


relacionado con el juego. Si tie-. 


nes alguna idea interesante, 

- quieres compartir tus opiniones 
con nosotros, o quieres felicitar- 
nos O criticarnos, escríbenos E 


"WHITE DWARF 
- (Ordo Malleus Dixit), 
Games Workshop, - 
Polígono Gran Vía Sur .. 
-C/Motores 300-304, 
08908 LHospitalet de Llobregat, 
A E E : 


o envía un e-mail a 
= la siguiente dirección: 


estudio O games-workshop.es 


AE A LOS LOBOS ESPACIALES 


Por Jervis Johnson . 


D esde que se publicó una primera ver- 
sión de la lista de ejército de los 
Lobos Espaciales (White Dwarf n*47), he 
recibido una constante afluencia de car- 
tas con ideas y comentarios. Todos ellos 
han sido añadidos al “crisol”. Gracias por 
vuestra ayuda. Recordad que no pode- 
mos saber qué piensas a menos que nos 
lo digas, así que si tienes una idea sobre 
Warhammer 40,000, ¡escríbenos! 


Bastantes cartas nos han señalado que 
las reglas de la Guardia del Lobo, aun- 
que son muy divertidas y le dan perso- 
nalidad, hacen que los Exterminadores 
Lobos Espaciales sean muy, muy caros 
en comparación con Exterminadores 
con (más o menos) los mismos atribu- 
tos, de otros Capítulos de Marines Espa- 
ciales. Para remediarlo, añade el párrafo 
indicado a continuación a la sección de 
la Guardia del Lobo de la lista de ejército 
de los Lobos Espaciales, justo antes del 
apartado “Armas Pesadas de Extermi- 
nador”. Esto significa que los Extermina- 
dores de la Guardia del Lobo tendrán un 
coste ligeramente superior al de los Ex- 
terminadores habituales (45 puntos en 
vez de 42), al igual que las Armas de 
Asalto para los Exterminadores, que tie- 
nen en cuenta sus reglas especiales y 
su flexibilidad. 


Exterminadores de la Guardia del Lobo: cualquier Guardiz 
del Lobo puede equiparse con una Armadura de Exter- 
minador, con un Bolter de Asalto y un Puño de Combate por 
un coste de +15 puntos por miniatura. Cualquier miniaturz 
puede reemplazar su Puño de Combate por un arma ds 
energía o un Escudo de Tormenta sin coste adicional algu- 
no, o por un Puño Sierra o unas Garras Relámpago por +3 
puntos. Cualquier miniatura puede reemplazar su Bolter de 
Asalto por un Martillo de Trueno o una Garra Relámpago por 
un coste de +5 puntos. 


Otro tema del que algunos veteranos jugadores Lobos Es- 
paciales se han dado cuenta es que he retirado la opción de 
equipar al Sargento con lo que se solía llamarse “arma es- 
pecial” (un Rifle de Plasma, un Rifle de Fusión, etc). Lo hics 
porque no creí probable que nadie eligiese otra opción que 
darle una pistola y algún tipo de arma de combate cuerpo z 
cuerpo, pero por la cantidad de cartas que he recibido, z 
bastantes jugadores les agrada esta flexibilidad, y, sobre 
todo, bastantes de ellos ya tenían Sargentos pintados y as: 
armados. Por tanto, puedes reemplazar las opciones de 
equipo para los Sargentos de las Manadas de Cazadores 
Grises, Exploradores, Garras Sangrientas y Colmillos Lar- 
gos por la siguiente versión. Fíjate que el coste del Rifle de 
Plasma se ha doblado para mantener su coherencia con e 
coste de la Pistola de Plasma. 


El Sargento puede equiparse con una de las siguientes * 
armas por el coste adicional indicado: arma de energía (+32 
puntos); Puño de Combate (+15 puntos); Pistola de Plasma 
(+10 puntos); Rifle de Fusión (+10 puntos); Rifle de Plasmz 
(+12 puntos). 
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Datos obtenidos durante el interrogatorio de un 
Hirata Eldar prisionero [nombre desconocido] 2645725.4HM39. 


, Información Relativa a: La Cábala del Cráneo Besollado 
SKelacionado con: Organiaciones piratas Eldars | 
Archivos Visuales Disponibles: Presionar tuna (0) para consultar registros bisuales 


Ne 


ARIAS NAAA INTA LOS AAA AA 


E' sujeto intentó autoexterminarse repetidas veces [incluyendo un envenenamiento de la sangre mediante una glándula injertada en su corazón], 
pero no tuvo éxito. Mediante el uso de inductores opti-aurales y potenciadores del dolor pudimos obtener la siguiente información. Debe 

anotarse en el informe que el pirata Eldar era muy resistente a muchas de nuestras técnicas de interrogación, y que gran parte de la información 
- se obtuvo a través de las fanfarronadas del sujeto sobre la superioridad y poderío de su raza. 


El sujeto era algún tipo de oficial de escuadra de una banda pirata conocida como Los Castrata. Su jefe, un Arconte de algún tipo, es conocida / 
como Kruellagh [consultar archivo ref. : KTV651//019-6712 alfa]. Los Castrata, y Kruellagh en particular, son temidos a lo largo y ancho de/ 
los Sectores Lestos y Thrandos por sus infames actos de crueldad y asesinatos. Esta banda de piratas es buscada por las autoridades Imperiales 
desde hace dos siglos por su participación en más de treinta y seis grandes incursiones. Las más conocidas son la matanza en el templo de Ag 
Hermandad de Regil IV, el esclavizamiento de los colonos de De'egra y la tortura y posterior asesinato del Alto Señor Khouron, Comandaft 
Imperial de Astherax. Los Adeptus Mecánicus también descan recuperar el cadáver de Kruellagh para su estudio. Kruellagh utiliza una extraña 
[arma conocida como la “Bebedora de Almas”. Este arma penetra la carne de la víctima y extrae su esencia vital, dejando a su presa convertida 
' en Un Cuerpo marchito y sin vida. De algún modo, Kruellagh sintetiza estos fluidos robados para aumentar aún más sus habilidades, convirtiéndok; 
en una asesina psicopática aún más feroz y eficaz. Los Tecnosacerdotes están deseosos de estudiarla para su posible uso por las fuerzas Imperiales 


La fuerza de piratas está compuesta aproximadamente por unos cien guerreros, todos pertenecientes a la Cábala del Cráneo Desollado 
Aparentemente, esta Cábala es una organización que proviene del Culto del Cráneo Desollado, que parece tener un significado religioso o ritua 
en la historia antigua de los Eldars. Algunos seguidores nacen dentro de la Cábala, mientras que otros se unen mediante intrigas o la conquista. 
Existen once o doce bandas piratas dentro de la Cábala del Cráneo Desollado, cada una de las cuales es casi independiente de cualquier cadena 
de mando y está dirigida por su propio Capitán Pirata. 


La única restricción de estas bandas de piratas es un impuesto o diezmo que deben pagar. Este tributo puede tomar muchas formas, y a menudo 
son bienes materiales, aunque lo más frecuente son los esclavos. El sujeto pronunció repetidas veces una palabra, de cuyo significado la Herma A 
Dialogus no estaba segura. Ella afirmaba que se compone de elementos de un antiguo término Eldar para la palabra “alma” pero también incluía 
sílabas relativas al término “beber” o “absorción”. Sabemos que la tecnología psíquica Eldar está muy avanzada en la captura y almacenaje de 
almas, por lo que es posible que tales cosas formen parte del tributo. Se desconoce lo que hacen los piratas Eldar con estos trofeos incorpóreos. 
Muchos de ellos son entregados a la casta conocida como Hemónculos, y el sujeto pareció indicar que estas almas/bebidas podían ser tefinad 
de algún modo, incluso filtradas. 


“Cierto número de Hierarcas controlan el pago de impuestos. y actúan como Consejeros, 

, pi y a veces como jefes de guerra. Forman un Consejo gobernante y en el momento Ref: Kiv 651//019-6712 
, del! interrogatorio parece ser que había cinco de ellos en la Cábala del Cráneo Desollado. 
Ly) rivalidad entre los Hierarcas, los Árcontes y los Dracontes [un jefe de guerra de 

E categoría] es realmente feroz. La traición y la intriga son aceptadas como parte de Kruellagh la Vil 
JA nitina diaría. El poder absoluto dentro de la Cábala del Cráneo Desollado lo ostenta 
Jpirata, quien no tiene título alguno puesto que su sólo nombre posee el poder 
La [aparentemente esto es muy impresionante para un pirata Eldar]. 


Designación del Xenomorío: 


_/, Este Señor [o Señora, los Eldars en general no parecen hacer distinciones entre las 
y funciones de los géneros masculino y femenino, otra muestra de su decadencia] decide la 
oli de la Cábala respecto a otras Cábalas y organizaciones. Es el Señor el que está 
al mando de los Hemónculos aliados a la Cábala y es el Señor quien dice la última 
palabra en los acuerdos con otras organizaciones, como las Cábalas rivales o las sectas 
/ guerreras de las Brujas y los Incubos. El Señor recibe la mayoría de los tributos, aunque 
* jes obvio que utiliza parte de ellos para sobornar a los Hierarcas y otros personajes 
¡similares. El sujeto repitió numerosas veces que era lo justo, ya que el Señor “los 
/ necesita más . 


' 


Diseñada por Gary Morley 


) Como nota adicional, informar que el sujeto estuvo en custodia siete semanas terráqueas 
antes de expirar. Durante este relativamente corto período de tiempo, el sujeto envejeció 
considerablemente, se debilitó cada día que pasó y gradualmente cayó en un grado mayor 
de histeria y demencia. No existe explicación médica para ello, o para la prematura Rango: Señor Pirata Eldar 
muerte del sujeto. El cuerpo se corrompió rápidamente después de declararse la muerte e 
e ; Afiliación: 
(sólo un par de días) Se incluye el informe del Médicus Hastortes. Considero que su 4 
pa : : E Cábala del Cráneo Desollado 
conclusión [era como si el sujeto llevase muerto hacia siglos y que el cuerpo se hubiese ] ; 
pugsto al día"] especialmente ridícula y sin embargo inquietante. SS MO 
i : ¿astatus: Active 
Vuestro Sérvidos Estatu Activo E 
Nivel de Amenaza: Extremo 


P. B. Oschprey [Escriba de Primera Clase, Adeptus Scriptorium] 
































E A IE 
% conversión favorita. 
MOVER TR OAERS 
% aspecto único (como 
¿todos los Arcontes 
A deberían tener). 


Piezas: una miniatura 
A de Eldar Oscuro, bra- 
zos de Cañón Crista- 
ll lino, la espada de un 
Marine Espacial del 
Caos y la capa y los 
trofeos de la caja de 
Guerreros del Caos. 


Tiene el mismo esque- 
iz ma de color que sus 
AN Incubos, lo que le da 
A un aspecto. amena- 
i zante muy efectivo. 









Escuadra de Incursores 






Quería que mi es- 
E CIT ON 
(abajo) y mi escuadra 
de Incursores (iZz- 
quierda) tuvieran un 
aspecto único. 










Sus poses están muy 
influidas por diversas 
películas de acción, 
cómics, juegos de or- 
denador y los ar- 
tículos de la WD 43. 


Para distinguirlos del 
resto de la escuadra, 
ambos Alástors son 
de metal. De este 
modo mi oponente 
sabe que las otras 
















miniaturas están Este Talos es la unidad más reciente de 
equipadas con armas mi ejército y la conversión más simple. 
de combate cuerpo a Siempre pensé en el Talos como una 
cuerpo. masa de brazos girando, ¡así que le 


ez : ' ABS puse un par adicional! 





Escuadra de Guerreros PA 
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El ejército EMO A E Handley NX xx 
LA CÁBALA DE LAS ALMAS ROTAS [00 
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Decidí que mis Brujas fuesen hembras 
igual que las Elfas Brujas de los Elf: 
Oscuros). Esto supuso un montón de cone 
siones. En la mayoría de los casos fue se 
cambiar las armas o doblar los miembsz 
para sacarle el máximo partido posible a lz 
tres miniaturas diferentes disponibles as 
SUECIA ES 


Lo más difícil fue decidir el esquema de coi: 
Pensé que el rojo sería demasiado llamatx 
y entonces vi las Brujas de Chris FitzPatrick 
supe que el negro sería mi color. Sólo el pe 
de la Súcubo sería rojo para que fues 
fácilmente identificable. 


Para mantener un tema en el resto de iz 

Brujas del ejército, la escuadra a bordo de 

Incursor también tendría que ser femenina 
Esto llevó bastante más tiempo, 

que tuve que cambiar todt 

los torsos, pero estoy satis 


' fecho del efecto general. 
Escuadrón de Guadañas 
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y e . z A == ¿ : . - .. 3 CU 
Escuadra de Brujas e Incursor 





“¡NO..! No los matéis a 
todos, defad un 


superviviente. 
El terror será más dulce 


cuando encuentre a Sus 
amigos, jy nosotros les 
encontremos a todos! 


Arconte de las Almas Rotas 
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Arconte 


Paul Handley 


sobre él. 


Todo empezó con el ejército de Elfos Oscuros que había em- 
pezado a coleccionar para Warhammer. Después de años 
de coleccionar, pintar y jugar muchas partidas me apetecía 
un cambio. Fue justo entonces cuando apareció el Codex 
ETERNA om lO 
Oscuro como yo encontrara interesantes a los Eldars 
Oscuros, y no pude resistirme a la tentación. 


En realidad me llevó bastante tiempo empezar a pintar mi 
ejército de Eldars Oscuros (demasiadas miniaturas y muy po- 
co tiempo). Pero cuando finalmente me puse a ello, sólo me 
llevó un mes convertir y pintar el núcleo de mi fuerza. 


En primer lugar tenía que decidir qué colores utilizaría. Quería 
que el ejército tuviera un aspecto general oscuro y siniestro, y 
eso tenía que reflejarse en los colores que eligiese. Le eché un 
vistazo al Codex, y en él aparecían un montón de azules y 
púrpuras oscuros, y mucho metalizado. Me encanta el 
acabado del color púrpura oscuro al que se le han aplicado 
luces progresivamene, por lo que decidí utilizar el Púrpura 
Brujo y el Púrpura Nigromante como colores principales. 


También quería que mis peanas se diferenciaran del verde 
convencional. Probé a cubrirlas de gravilla, pintarlas de 
negro, y después aplicar pincel seco gris (encaja perfecta- 
mente con la mesa de juego de la tienda de Nottingham). Así 
que me puse manos a la obra y nació la Cábala de las Almas 
Rotas. En las siguientes páginas intentaré explicar las 
conversiones e ideas que apliqué en mi ejército. 


TÁCTICAS DE LAS ALMAS ROTAS 


Jamás he conocido a un comandante al que le guste des- 
velar sus tácticas. A todos nos gusta mantener el secreto. 
Pero con la amenazadora presencia del Oscuro Señor Nick 
sobre mí creo que debo compartir algunas de las lecciones 
que he aprendido combatiendo con este ejército. | 


En una reciente visita a nuestra tienda de Nottingham 
el Tipo Gordo se fijó en el espléndido ejército Eldar 
CATIA AT ELO RO IR)ETE)ERMAI MEE 

(ahora está en la tienda de Loughborough). No 
tuvo que persuadirle demasiado para que lo 
trajera al Estudio inglés y nos hablara 


La conversión de Arconte y su Escolta de Íncubos de Paul Handley 
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510/910/070) Guadaña 


Lo principal de los Eldars Oscuros es que son extremadamen- 
te frágiles. En ese sentido son Eldars más típicos que los de 
los Mundos Astronave, así que procuro que todo mi ejército se 
mueva lo más rápidamente posible hacia el enemigo. Y eso 
se refleja en su organización. He procurado conseguir un 
ejército tan veloz y ágil como sea posible. Mi ejército no 
incluye ningún arma que no me permita moverme y disparar. 
Esto ayuda a no quedarme inmovilizado. Todas mis 
escuadras están equipadas con armas capaces de atravesar 
el blindaje más grueso y eliminar las tropas con mejor 
armadura (¡utilizo todos los Blasters que puedo!). Después les 
asigno misiones y me aseguro de que las cumplen. 


Mi Talos (mi refuerzo más reciente) tiene la simple misión de 
lanzarse hacia adelante y atraer tanto fuego pesado enemigo 
como sea posible. Las Motos Guadaña también tienen una 
función similar, aunque habitualmente cargan directamente a 
toda potencia contra la dotación de armas pesadas más 
cercana. Su tirada de salvación invulnerable es estupenda, y 
realmente mola la cara de incredulidad de tu oponente 
cuando les rebotan los disparos de Cañones de Plasma y 
Cañones Láser. 


A bordo de mis transportes Incursores monto una escuadra 
de Incursores y otra de Brujas. Procuro que lleguen al comba- 
te cuerpo a cuerpo lo antes posible, saltando del Incursor para 
lanzarse al asalto o para capturar un objetivo. A estos les 
siguen la escuadra de Guerreros y la Escolta, quienes 
también avanzan por el campo de batalla disparando contra 
todo lo que sea lo bastante estúpido para acercarse. 


De modo que mi táctica básica es lanzarme contra el 
enemigo, mantener la presión sobre mi oponente y no 
permitirle pasar a la ofensiva ¡Mientras controles la batalla, 
vences la partida! Ahora veamos mi ejército. 
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Ctro Cial. PRYCA Las Vegas DISCOS ALCARAZ LIBRERÍA EL MUNDO MENA El 50010 Zaragoza 
A A Vicente Consolación, 20 46870 - Ontinyent - Ctro Cial Augusta 
30730 - San Javier 41710 - Utrera MOTOR HOBBY C.B 50017 - Zaragoza 
MODELISMO EL ESCORIAL ici ao - Ctro Cial Gran Casa 
WIDE HOBBY MODELISMO pa a 50015-Zaragoza 
28280 - El Escorial - Centro Comercial Continente e » pin TAJ MAJAL 
STE 
Atalayas loc. 19 - 30008 - Murcia JA EJLO Juan Bonet 16 
OTIUM CENTER 
-Antonio Toledano, 15 ENEE IES NUITARI E San Antonio Abad 26 50006 - Zaragoza 
28028- Madrid 30008 Murcia Ciudad Aljarace s/n 46410 - Sueca VIDEO.CLUB ABE 
-Piza. Albufera, 10 JUGUETES ROMERO Conjunto 13 local 50". OTRO MUNDO des 28 
p AI EA ES ; aza Jesus, 
28493- Fuenlabrada Salvador Aledo 7 Avda. Deset Aleixandre, 39 50014 - Zaragoza 
PAPELERÍA HISPANO-ALEMANA 30850 - Totana SORIA 46009 - Valencia 
Marcenado, 17 - 28002 - Madrid KITS MURCIA . TYMORA 
POLI Floridablanca, 26 LOS ANGELES z Joaquín Costa, 53 
Calle Tortola, 1 30002 - Murcia Avd. Valladolid, 1 - 42001 - Soria 46005 - Valencia 
28946 - Fuenlabrada MODELISMO FLAPS SENDA 
: Sagunto,14 - 42001 - Soria Sa EA 
PREFIJO 91 Antonio Serrano, 2 "=" estás interesado en comercializar el 
Castrillo de Aza, 14 - 16 30593 - La Palma - Cartagena 
28031 - Madrid taa SEGOVIA ¡ producto Games Workshop o conoces 
RUTA 33 Plaza Huerto de los Frailes s/n JUGUETERÍA LA INFANTIL en tu población algún punto donde te 
Cartaya, 11 - 28932 - Mostoles 30400 - Caravaca de la Cruz AIRES gustaría poder encontrarlo, no dudes en 
TU OCIO ponerte en contacto con el departamento 
pomo preto mi NAVARRA ro comercial de Games Workshop llamando al 
- Mejorada del Campo IDAZTI £ : : 
acaso Escuelas is ES - Comite deis 3 teléfono o bien enviando 
31300 - Tafalla 43003 - Tarragona un Fax al , huestros 
Paseo de la Alameda de Osuna 72 - Raval de Robuster. 42 e p< R 
28042 - Madrid LIBRERÍA CAPICÚA oz clon Pm. amables comerciales te facilitarán toda la 
ZEPPELÍN San Juan Bosco, 7 o información que desees. También puedes 
General Moscardo, 35 32007 - Pamplona Sa 43750 Fila contactar con nosotros mediante correo 
28020 - Madrid o a electrónico a través de la siguiente dirección: 
ZONA angúesa, jOS 


Av. Covibar 8, planta 2 local 19 32009-Pamplona 
28529 - Rivas Vaciamadrid mirta Ni 





SANGLAS JOGUINES 
Passeig Joan Maragall 18 
08850 - Barcelona 


T.O.T. HOBBY”S 
Comercio, 4 
08800 - Vilanova i la Geltrú 


VIVES MODELISMO 
San Juan,75 
08370- Calella 


VILGAR (TOYS CENTRE) 

-Ludo 

Ctro. Cial. Baricentro, local 166 
08210 - Barberá del Valles 

- Ctro. Cial. Llobregat Eroski 

Loc MB03 Cta. San Joan Despí s/n 
08940 - Cornellá 

- Ctro. Cial. Montserrat 

Pol. Barcelonés Hostal del Pí 4-6 
08630 - Abrera 

-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 
(PRYCA) 

08190 - San Cugat del Vallés 

- Av Sant Esteve, 10 

08400 Granollers 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


BURGOS 


FABIOLA KIT 
Plaza España, 8 - 09005 - Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 
09400 - Aranda de Duero 


MULTI HOBBY”S 
Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 


MINAS 
O E TOS 


CÁCERES 


HOBBIE SPORT 

MAQUETA CONTROL 

Avda. España, 17 

Ctro Cial Canovas Loc 11 1? plta 
10001-Cáceres 


LIBRERÍA EL CRISTO 
Avd. José Antonio, 11 
10600 -Plasencia 


LIBRERÍA PLUMIER 
Av. Virgen del Puerto, 12 
10600 - Plasencia 


CÁDIZ 


AMULETO 
STA) 
11203 - Algeciras 


ARKHAM COMIC 
Feduchi, 20 - 11005 - Cádiz 


CASA PASTORA 
Castelar, 11 
11540 - Sanlúcar de Barrameda 


CASA VICENTE MARTÍNEZ 
P" del Revellín, 20 
11701 - Ceuta 


HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


HOBBY OLIVA 
Avd. Ana de Viya 20 
11009 Cádiz 


LIBRERÍA PAPELERÍA M. SÁNCHEZ 
Ctro. Cial. Gran Vía del Sur 

Pryca Local B7 

La línea - 11300 Cádiz 


LUDUS-BELI 

- Feduchy, 13 - 11001 - Cádiz 
- Avda de la Marina local 2 
11100 - San Fernando 


PUBLIHOBBY 
Clavel, 23 
11300 - La Línea de la Concepción 


SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 


UNLIMITED 
Mariguiñez s/n 
(Edificio los Ramos) 


11401 - Jerez de la Frontera 


CANTABRIA 


VAN INN O 
Emilio Pino, 2 
39002 - Santander 


EUROESPORT 
Calle La Mar 8 
EI a ES 


HOBBY MODELS 
Floranes, 56 - 39010 - Santander 


10: 10]p] 385 
Alday s/n - Ed. Valle Real Loc B 43 
39600 - Maliaño 


NEMESIS 
Gravina, 9 - 39007 - Santander 


NEXUS -4 
Nicolás Salmerón, 4 
39009 - Santander 


MANUAL 
Félix Apellaniz 
39300 -Torrelavega 


CASTELLÓN 


NAO) 
La Tolda, 36 - 12350 - Borriana 


JUGUETES PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 - 12540 Villareal 


LIBRERÍA ALEXANDRÍA 
Rafalafena, 39 
12003 - Castellón 


LIBRERÍA AUSIAS 
Ausias March, s/n 
12540 - Vila-Real 


NORMA CÓMICS CASTELLÓN 
Alloza, 152 
12001 - Castellón de la Plana 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


PLÁSTICOS SALVADOR-JUGUETTO 
Xives s/n - 12600 - Vall de Uxó 


CIUDAD REAL 


CA.OS 

Paloma, 3 1” Loc. 6 
(Nuevo Centro) 
13001 - Ciudad Real 


HOBBY JAVI 
Aduanas, 48 - 13500 - Puertollano 


LA COMITA 
Cañería, 23 - 13500 - Puertollano 


CÓRDOBA 


INT 
Antonio Barroso y Castillo 6, 
Loc.1 - 14006 - Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


LIBRERÍA CELIA 
El Laurel, 3 
14006 - Córdoba 


CUENCA 


HERMANOS PARDO 
Amadeo |, 26 
MATI IEEE 


LIBRERÍA ASGARD 
Paseo San Antonio, 6 
16004 - Cuenca 


GIRONA 


ARAUS 
Migdia, 20 - 17003 - Girona 


EL CUCUT 
Del Roser, 29-31 
17257 - Torroella de Montgrí . 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35. Local - 3 


IES 





LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 - 17500 - Ripoll. 


LLIBRERÍA TOCS DE LECTURA 
Sant Antoni, 5 - 17600 - Figueres 


CENTRE MAIL FIGUERES 
Morería 10 - 17600 Figueres 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
IR 


GRANADA 


FLASH 
O A E 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 


RADIO CONTROL ATALAYA 
ENTES 
18006 - Granada 


GUADALAJARA 


JUGUETERÍA SIERRA 
Santa Teresa de Jesús, 3 
19003 - Guadalajara 


GUIPÚZCOA 


ARMAGEDDON CÓMICS 
Plaza Estudios, 9 
20011 - San Sebastián 


MUNI INTA 
Avda. Tolosa 87 
20009 - San Sebastián 


JUGUETES GARBÍ 
República Argentina, 6-8 
20300 - Irún 


JUGUETERÍA ANTÓN 


- San Jerónimo, 23 


20003 - San Sebastián 


MITIN INLO 
Avenida Ategorrieta, 9 
20013 - San Sebastian 


LEKUKIT 
| López Mendizabal 3 
20400 - Tolosa 


TINTA-CÓMICS 
Javier Esteban Indart, 2 
20301 - Irún 


HUELVA 


HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, Loc. Estadio 25 
A y NE] 


HUESCA 

EXCALIBUR — - 

Coso, 5 - 22300 - Barbastro 
ÍKARO OCIO LIBRERIA 

Ordesa, 2 - 22600 - Sabiñanigo 
LAS CRUZADAS 


Cuatro Reyes, 4 
22001 - Huesca 


JAEN 

CENTRO RECREATIVO MILENIUM 
Dr. Arroyo, 7 - 23004 - Jaén 
ITHAQUA 

Calle Colón, 9 - 23600 - Martos 


MODELISMO EL ESTANDARTE 
Navas de Tolosa, 10 
Pje. de Tolosa loc. 10 


- 23001 - Jaén 


EL CANDIL 
ERA TS 
23400 - Úbeda 


LEÓN 
FLIPPER 


Alvaro López Núñez, 28 
24002 - León 


LA COMARCA 
Lago de la Baña 24 
24400 - Ponferrada 


MENTA LIMÓN 


Corredera, 20 - 24400 - León 


LA RIOJA 


GONLEZ 
Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


LA.CORUÑA 


ARTE 9 FERROL 
Ingeniero Comerma,5 
II TE 


BRETEMA NÁUTICA 
República Argentina, 9 bjos. 
15701 - Santiago de Compostela 


LIBRERÍA JUGETERÍA MÉNDEZ 
Av. General Franco, 30 
ESTOS 


LIBRERÍA QUIJOTE 
Real, 11 bajos - 15402 - El Ferrol 


NORMA CÓMICS LA CORUÑA 
A 
15004 La Coruña 


SÚPER HOBBIES 
A 
15004 - La Coruña 


LAS PALMAS DE 
GRAN CANARIA 


GAME OVER CYBERTIENDA 


Ruíz de Alda, 26 local 10 
35007 - Palmas de Gran Canaria 


01:34 10) 
Senador Castillo Olivares, 6 
35003 - Palmas de Gran Canaria 


LIBRERÍA MITO 
García Escamez, 25 
35500 - Arrecife 


STAFFEL KIT"S MULTIHOBBY 
Centro Comercial La Ballena 
Loc T-43 (Planta Terraza) 

35013 - Palmas de Gran Canaria 


TRANSILVANIA HOBBY CLUB 
Obispo Rabadá0n, 57 
35004 - Palmas de Gran Canaria 


LLEIDA 


INTERKIT"S LLEIDA 
Avda Cataluña, 13 
25002 - Lleida 


TALEIA q 
Vallcalent, 9 - 25006 - Lleida 


LUGO 


A TOLDA 
Av. Alfonso X el Sabio, 1 
27002 - lugo 


NOVA - RUA 
Rua Nova 114 - 27001 Lugo 





MADRID 


ACTIVIDADES 


RICARDO NANA YA 
Rondon, .7 - 28411 - Moralzarzal 


AKIRA CÓMICS 
Finisterre 15 - 28029 - Madrid 


ALCALÁ CÓMICS 
Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henares 


ARTE - 9 

- Hilarión Eslava, 56 

28015 - Madrid 

- Doctor Esquerdo, 6 

28028 - Madrid 

-Cruz, 37 - 28012 - Madrid 


. BAZAR HORTA 


Calle Ayala, 108 - 28006 - Madrid 


BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 
28002 - Madrid 


BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
28200: - San Lorenzo del Escorial 


BABILONIA CÓMIC 
Extremadura 17 - 28903 Getafe 


CHINDASVINTO | 
Clara de Rey, 59 - 28002 Madrid 


COMERCIAL LEDA 
Sierra Alcubierre, 1 


- 28923 - Alcorcón 


DIÁBOLO 
Real, 44 - 28400 
Collado Villalba 


DRACOMANÍA 
Avda. Castilla, 15 
28804 - Alcalá de Henares 


EUROMODEL HOBBIES 
Av.España, 23 - Centro Comercial 
Zocoslada, Local 140 

28.820 - Coslada 


EXCALIBUR 
Príncipe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


FANTASÍA 
Avda. de la Zaporra, 151 
ZN AS 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de la Coruña Km 22 
Pryca el Pinar - 28230 Las Rozas 


OS 
Calle Madrid, 105 local 7 
28105 - Madrid 


+HOBBY 
C/ Galicia, 9 - 28902 - Getafe 


JUGUETERÍA ALJOFRAN 
Avd Andalucia, 2 
28700 - S.S. de los Reyes 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X El Sabio 16 
28980 Parla 


PUNTOS DE VENTA 





Si NO ENCUENTRAS LO QUE BUSCAS, 





ÁLAVA 


MITO NN 
Pintor Jesús Apellaniz , 3 Bajos 
01008 - Vitoria 


AEROMODELISMO ESCOBAR 
Chile 3, bajo - 01009 - Vitoria 


ALBACETE 


-BERMEJO MODELISMO 
Francisco Pizarro, 11 
02004 - Albacete 


PAPELERÍA OVAL 
Méndez Nuñez, 24 
IN TAS] 


ALICANTE 


ALCOI! MODEL 
Avda. Alameda, 27- 03803 - Alcoi 


NOS 
MECA EAN) 
03400 - Villena 


CÓMICS CITY 
Médico Pasqual Pérez 36, B 
EN e 


DEPORTES Y JUGUETES ELÍAS 
Hernán Cortés, 20 
03660 - Novelda 


DEPORTES RM 
Plaza Neptuno, Local 3 
03500 - Benidorm 


EXCALIBUR CÓMICS - 


Daellos, 5 - 03600 - Elda 
MI O 

Portugal, 36 - 03003 - Alicante 
MIME 


Av Los Almendros Etxexuri lll 
Local 15 - 03500 Benidorm 


MECAMODEL 
Arquitecto Morell 18 
03003 Alicante 


PUBLICS 
Patricio Ferrandiz 16 
03700 Denia 


RIVENDEL 


-50. La Alpujarra, 20 - 03202 - Elche 





RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 
03180 Torrevieja 


ALMERÍA 


CENTRO MAIL ALMERIA 
Avd. Estación 28 
04005 - Almeria 


CÓMIC CENTER 
Navarro Rodríguez, 1 
04001-Almería - 


EJIDO CÓMIC 
Jaén, 10 - 04700 - El Ejido 


SERVICENTRO 
Valle Inclán, 18 
04740 - Roquetas de Mar 


ANDORRA 


MANGAGAMES 
Av Pessebre, 17 - Escaldes 


ASTURIAS 


ARTE 9 OVIEDO 
Silla del Rey 5 - 33013 - Oviedo 


BAZAR OVIEDO 
La Lila, 12 - 33002 - Oviedo 


CAPUA HOBBYS 
Marqués de Casa Valdés, 55 
33202 - Gijón 


GANDALF 
ANN E OS 
EI 


HOBBYLANDIA 
Doctor Marañón, 3 
EL INS 


LILLIPUT 
Dindurra, 4 - 33201 - Gijón 


ÁVILA 


BAZAR JUGUETERÍA CATY 
Pso. San Roque, 14 
05003 - Avila 


-LIBRERÍA ATENEA . 
Las Heras, 8 - 05002 - Avila 


BADAJOZ 


BAMBI 
Menéndez Valdés 26 
06001 - Badajoz 


LIBRERÍA SAN MARTÍN 
Alemania, 3 - 06400 - Don Benito 


PORTUHOBBY 
Avd. Sinforano Madroñero 39 
06011 - Badajoz 


METRÓPOLIS 
Virgen de la Soledad, 4 bis 
06002 - Badajoz 


BALEARES 


ATINA OS 
Sant Joan - 07500 - Manacor 


ESCALA 1 - 10 
Pere Cortés, s/n 
07760 - Ciutadella 


JUGUETERÍA AL LOTS 
San Juan 15 
07840 - Santa Eulália - Ibiza 


KENIA 
Avda. Alejandro Roselló, 9 
Y 00 $ Palma de Mallorca 


MAQUEHOBBY EIVISSA 
Murcia, 19 - 07800 - Ibiza 


- TURBO HOBBY 


Camino Vecinal son Rapiña, 33 
07013 - Palma de Mallorca 


HOBBYS MAHO 
Comercio, 44 - 07702 - Mahón 


HOBBY”S MENORCA 
Huelva, 4 - 07760- Ciutabella 


BARCELONA 


AQUALATA 
Sant Josep, 14 
08700 - Igualada 


ARC VOLTAIC 
Sant Joan, 1 - 08850 - Gava 


IVANA NO 
Pi ¡ Maragall 77 
08720 - Sant Boi 


CA LA MADRONA 
Tossa de Mar 22 
08720 - Vilafranca del Penedés 


CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrasa 


CIBERMEDIA 
Argullos, 98 - 08016 Barcelona 


CD-ROL 
Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 


CYBERPLAY 
Galerías Sant Miquel 
Rambla Passeig 11 - 08500 - Vic 


DOS DE PIQUES 
Sant Miguel, 9 - 08240 - Manresa 


LA GOLOSINA 

Catalunya, 41 

08740 - Sant Andreu de la Barca 
NO) 

Paseo de les Torres, 4 

08191 - Rubí 


IN 
Gaudí, 4 - 08221 - Terrassa 


EL FOLLET VERD 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


EL MÓN DEL CÓMIC 
Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 


ESTÁTIC 
Irlanda n*9 
08030 - Barcelona 


FOTO SARRIA 
Mayor de Sarriá, 55 
08017 Barcelona 


GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 
08190 - San Cugat del Vallés 


HOBBY ART 
San Jordi, 18 loc. 4 
08757 - Corbera de Llobregat 


1310 


HOBBY JOCS 
Avda. Josep Tarradellas, 105 
08901 - L “Hospitalet de Llobregat 


INTERKITS MEGAJUEGOS 

- Ctro Cial L'illa Local 1.09-1.10 
08029 - Barcelona 

-Barcelona Glóries Local B- 235 
08018 - Barcelona 

-Barna Sud - Local 73 

08850 - Gava - Barcelona 

-Max Center La Farga Loc.P28 Bss 
08901 - L”Hospitalet de Llobregat 
- Centro Comercial Maremagnus 
Local 128A - 08039 - Barcelona 
- Ctro Cial Montigalá 

Loc. 66 - 08917 - Badalona 

- Ctro Cial Alcampo Local 70 
08830 - San Boi 

- Avda del Vallés 484 Loc. 1 

Ctro Cial Continente 

08227- Tarrassa 


IMAGINA CLUB 
Rectoria, 23 
08980 - Sant Feliu de Llobregat 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornella, 24 
08950 - Esplugues de Llobregat 


JUGUETES FOYE 
Banys Nous, 13 
08002 - Barcelona 


KAME 
Pompeu Fabra 
15 - 08400 Granollers 


KITS I JOCS 
MERIME A EOSI S ( 


LA ÚLTIMA FRONTERA 
ENT 
SI RA 


LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besos 


LIBRERÍA LÍCTOR 
Josep Pla, 20-08760 - Martorell 


LUDO HOBBIES 
Sant Pere, 27 
08201 - Sabadell 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de Olla, 66 
08012 - Barcelona 


N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16 local 4 
08921 - Sta Coloma de Gramanet 


PAPERERÍA FINA 
Avda. Alfons XIII, 254 
08914 - Badalona 


PAPELERÍA MOLINO 
Avenida Molina, 25 
08840 - Viladecans 


CAMELOT 
Torelló 7 
08500 - Vic 


RIUS | BARRANCS 
Cifuentes, 13 
08032 - Barcelona 


ROL SHOP 
Pasaje St Miquel 4 
08100 - Mollet del Vallés 











MIKE - CÓMO TODO SALIÓ 
HORRIBLEMENTE MAL 


Lo mejor de la partida fue descubrir cuando acabó que 
todavía quedaban cuatro gominolas de “Piedra de Dis- 
formidad” para repartir. 


No gané ni un sólo combate cuerpo a cuerpo, mi oponente 
causó más bajas entre sus tropas ratoniles que yo y para 
colmo no quedaba ningún postre de chocolate en la 
cafetería a la hora de comer. Desde luego, no fue uno de 
mis mejores días. 


¿Evité quedar mal? Y una leche. 


Fallé en especial a la hora de lograr que mis Matadores 
entraran en combate cuerpo a cuerpo. Deberían haberse 
dirigido a por los Monjes de Plaga desde el principio. 


Aparte del primer disparo, las distancias de tiro que calculé 
para mi Cañón fueron tan acertadas como un jugador de la 
selección de fútbol inglesa tirando penaltis. 


Viéndolo retrospectivamente, quizás debería haber situado 
en primer lugar al Girocóptero y después a Dunk (él sólo) 
en el camino de la unidad de Guerreros Skaven potenciada 
con el maldito Brebaje Skaven. Esto quizás la hubiera 
retrasado un poquito y me habría dado la oportunidad de 
parar a los Skavens. 


Para mí, los momentos claves de la batallla fueron: 


+ Que Gareth sacara un 6 para determinar el efecto del 
Brebaje Skaven en la unidad de Guerreros Skaven. 


+ El derribo del Girocóptero. 


+ El Guerrero Skaven lanzado al combate cuerpo a cuer- 
po contra la unidad de Dunk mediante el Salto Fugaz (lan- 
zado con Energía Total, así que no había posibilidad alguna 
de dispersarlo). 


+ El combate cuerpo a cuerpo entre Dug y Ratarsed Rata. 
Dug no logró impactar debido al Amuleto de Piedra de Dis- 
formidad y Ratarsed no fue lo bastante hábil como para 
causar heridas y matarse a sí mismo! gracias a la Runa 
Magistral del Rencor. 


+ La incapacidad de mis Matadores 
de atacar en combate cuerpo a cuerpo 
a los Monjes de Plaga. 


Hubo una enorme diversidad de opi- 
niones respecto a cómo podía haber 
mejorado la composición de mi ejér- 
cito. Ex-vencedores de torneos que 
pasaban por allí, diseñadores de 
miniaturas de gran habilidad, actuales 
campeones del Estudio, ex-campeones 
de torneos de personal y editores 
devoradores de pasteles, todos tenían 
algún consejo que ofrecer. Todos estos 
“expertos” coincieron en tres cosas: 
debería haber incluido dos Girocóp- 
teros para crear más interferencias y 
reducir el número de movimientos de 
marcha que podían efectuar los 
Skavens. Un par de Cañones Lanzalla- 
mas también habrían venido bien, ya 
que estas bestias regurgitadoras de 
fuego son especialmente efectivas con- 
tra grandes bloques de infantería. El 
tercer y último consejo fue una Runa 
del Coraje, que es excelente para los 
Enanos que deben mantener una 
posición defensiva. 











Creo que Dug va a cambiar unos cuantos Martilladores de 
segunda mano por unos cuantos de estos objetos en un 
futuro cercano. 


lain Compton hizo un trabajo excelente organizando la 
partida. Gareth y yo nos lo pasamos realmente bien libran- 
do la batalla. Gareth es un General y pintor de miniaturas 
extremadamente hábil ? (su Señor de la Guerra blandiendo 
una Rata Gigante es soberbio), y un tipo realmente agra- 
dable. La partida fue un espectáculo fabuloso y se jugó con 
tanta fluidez que acabamos en tres horas (incluso con lain 
dibujando un mapa al final de cada fase de movimiento). 


A pesar de la paliza que me han dado, me le he pasado 
realmente bien. 


Tengo que irme. Alguien acaba de entregarme una escoba y 
un recogedor para que retire los restos de mi ejército, y el 
señor Sawyer ha llegado ahora mismito, y quiere saber por 
qué me han dado esta paliza. 


Veamos, ¿dónde puse todas aquellas excusas? 
Ah, aquí están... 


A 
uu Mm 


pa Sd o o A 
E NA 


e po 
a 


e 
q 


Después de una dura lucha, los dos generales se dan la mano mientras empiezan a pensar 
cómo dejar mal al contrincante en sus conclusiones. 


¡Supongo que si el General Skaven hubiese muerto, el efecto hubiese sido un poco más expresivo que la habitual reacción Enana de un ligero 


encogimiento de hombros, un chasquido de dientes y un ligero ajuste de barba. 


2Utilizar el hechizo de Plaga sobre sus propias tropas para que la enfermedad se transmitiese a Dug revela que Gareth desprecia por completo el 
bienestar de sus propias tropas ¡Realmente, es un auténtico Señor de la Guerra Skaven! 













































































































a 
o 


El Vidente Gris Hamilton prepara : 
siguiente plan malvado 





Enanos tuvieron que superar un chequeo de desmora- 
lización con un tremendo modificador de -6. No lo supe- 
raron y huyeron, los Guerreros Alimaña los persiguieron y, 
parándose sólo para masacrar a los empavorecidos Enanos, 
salieron por el borde del tablero. Los Skavens habían lo- 
grado sus condiciones de victoria y la partida era suya. El 
destrozado ejército Enano fue incapaz de impedir que 
avanzaran victoriosamente por el valle hasta las fértiles 
llanuras de más allá. 


¡Chupaos esa, tapones! Una gloriosa victoria para Ratarsed 
Rata y los Skavens. Los Enanos fueron apartados tan 
fácilmente como si fuesen telarañas, incapaces de detener 
a los Hijos de la Rata Cornuda ¿Pero cómo lograron una 
victoria tan gloriosa? 


En primer lugar, para ser justos con Mike, el escenario de 
Asalto Frontal es el más difícil para los Enanos, tanto como 
atacantes como defensores. Cuando son los atacantes no 
disponen de la velocidad necesaria para recorrer el campo 
de batalla a tiempo, y cuando defienden deben desplegar 
sus tropas en un frente muy amplio, ya que no pueden mo- 
verse lo bastante rápido como para cubrir los huecos que 
el atacante puede explotar. Esto quedó demostrado en esta 
batalla. La delgada línea de ba- 
llesteros de Mike estuvo con- 
denada en el momento en el 
que mis fuerzas la atacaron en 
combate cuerpo a cuerpo. 


Creo que el peor error táctico 
de Mike fue el uso que hizo de 
su unidad de Matadores. Desde 
el momento en el que mi prin- 
cipal unidad de Guerreros 
Skaven obtuvo un 6 para deter- 
minar el resultado del Brebaje 
Skaven, los Matadores eran 
probablemente la única unidad 
del ejército de Mike capaz de 
detenerlos. Si se hubiera de- 
cidido a emplear los Matadores 
y moverlos a toda velocidad 
para interceptar a mi unidad de 
Guerreros Skaven superdota- 
dos, podría haberlos atrapado 
por el flanco iy haber vencido 
fácilmente el combate cuerpo a 
cuerpo! 


Un positivo para los Skavens: todo salió a la perfección: 
Tras el buen resultado obtenido para determinar el efecia 
de mi Brebaje Skaven, recibí la carta de Energía Total en 
mi primera fase de magia, lo que me permitió silenciar a 2 
mayor unidad de Ballesteros de Mike enviando al combate 
cuerpo a cuerpo a un Guerrero Skaven mediante un Salto 
Fugaz. Esto me salvó de recibir otra tunda en la fase de 
disparo de los Enanos ¡A continuación tuvo lugar «* 
desafío! Generalmente, lanzar un desafío con un Señor de 
la Guerra Skaven no es buena idea. Sin embargo, el 
General de Mike había quedado seriamente herido por «* 
hechizo de Plaga y mi Señor de la Guerra idisponía de 
ocho Ataques! Le creía capaz de causar la única herida 
necesaria para rematarle. También tuve en consideración 
el Amuleto de Piedra de Disformidad. Era mi última opor- 
tunidad de demostrar que poseía poder y no era unz 
simple baratija ¡No me defraudó! A pesar de todo lo ante- 
rior sólo logré causarle una herida al General de Mike, lo 
que terminó siendo bastante afortunado, ya que debido z 
la Runa Magistral del Rencor y a las tres Runas de la Suer- 
te del General Enano, estaba en serio peligro de matarme 
a mí mismo! Por supuesto, la única herida que inflingí re- 
botó. La puntilla para los Enanos de Mike probablemente 
fue su terrible fase de disparo en el tercer turno. No logrú 
causar bajas suficientes en ninguna de mis unidades como 
para obligarles a efectuar un chequeo de pánico. 


Mi única decepción fueron las llamadas armas “maravillo- 
sas” del Clan Skryre. De nuevo la Rueda de Muerte pareció 
dispuesta a destruir todo mi ejército ella solita. Supongo 
que simplemente es que a todas esas ratas frenéticas les 
gusta la compañía de los de su propia clase. La Campana 
Gritona pareció conformarse con espantar a cualquier 
caballo que estuviese cerca, hasta que reventó con resul- 
tados espectaculares ¡Debería estar agradecido de no haber 
dispuesto de la oportunidad de disparar con ningún Lan- 
zallamas de Disformidad! 


La situación ha mejorado mucho para Ratarsed Rata. La 
suerte de su Clan está en alza. Al ver la potencia de su 
Brebaje Skaven, el Consejo de los Trece ha comprado todos 
los derechos de producción y distribución, y de ese modo 
impedir que cualquier Clan logre predominar demasiado 
(para mayor disgusto del Clan Pestilens). Esta gran inyección 
de capital le permitirá adquirir esos grandes regimientos de 
Esclavos que se echaban de menos en su clan desde hacía 
mucho tiempo. Quizás el misterioso Brujo que le vendió a 
Ratarsed el Amuleto de Piedra de Disformidad no mentía 
cuando le dijo que un día, gracias a su poder, ¡Ratarsed 
tendría un asiento en el Consejo de los Trece! 


Lindo amuleto, bonito amuleto, ¡PODEROSO AMULETO! 














Dos fuera y una en camino ¿Podría 
Mike impedir que la última y crucial 
unidad Skaven escapase en los restan- 
tes dos turnos? 


Al menos la fase de magia fue un 
respiro para los Enanos. El Vidente Gris 
intentó lanzar una Plaga contra los 
Enanos, pero Bolli utilizó la carta de 
Disipación de Magia y repentinamente 
los Vientos de Magia desaparecieron. 


TURNO 4 ENANO 


La situación tenía muy mal aspecto 
para los Enanos. Si una sola unidad 
Skaven más lograba atravesar las líneas 
Enanas perderían la batalla automá- 
ticamente. En un intento desesperado 
por detener el avance Skaven, Bolli 
ordenó a sus Enanos que se acercaran a las colinas para 
cortar la ruta de salida de los Guerreros Alimaña y los Cer- 
verceros de Dunk se reorganizaron en un delgada línea 
que se extendía a lo largo del borde del campo de batalla. 


Los disparos de los Enanos en este turno fueron pocos y 
malísimos. Ambos Lanzavirotes fallaron por completo, y la 
bala del Cañón pasó muy por encima de su objetivo. 


Al no haber ningún combate cuerpo a cuerpo que resolver, 
el turno había acabado excepto para el Vidente Gris, que 
aprovechó la oportunidad para almacenar más energía 
mágica en su Varita de Poder. 





TURNO 4 SKAVEN 


El campanero hizo tañer la Campana Gritona con todas sus 
fuerzas, y con un crujido ensordecedor ésta se partió, ma- 
tando instantáneamente al campanero. Las letales ondas de 
sonido también causaron que se licuaran los cerebros de 
diez Guerreros Skaven, además de los de dos de la Ratas 
Gigantes de la Rueda de Muerte y un Lanzador de Viento 
Envenenado. A pesar de estar propulsada por una sola Rata 
Gigante, el errático impulso de la Rueda de Muerte fue 
suficiente para llegar hasta la desafortunada dotación de un 
Lanzallamas de Disformidad, provocando aún más 
confusión entre las filas Skavens. 
Como remate, la última Rata Ogro 
huyó por completo y escapó por el 
otro extremo del campo de batalla. 


Los Guerreros Alimaña, muy alejados 
de toda matanza autoinflingida, car- 
garon contra los Cerveceros de Bolli, 
quienes estaban demasiado cerca de 
sus enemigos como para poder dis- 
pararles mientras se acercaban. 


De la Rueda de Muerte surgieron 
nuevos rayos de disformidad, esta vez 
contra los desafortunados miembros 
de la dotación del Lanzallamas de 
Disformidad. Ambos murieron ins- 
tantáneamente ante el poder de la 
desbocada máquina. Más a retaguar- 
dia, los Mosquetes Jezzail dispararon 
contra el Cañón y su dotación, pero a 
pesar de que todos lograron impac- 
tar, no lograron causar daños ni bajas. 


La fase de combate cuerpo cuerpo era 
crucial en este turno. Si los Cer- 
veceros de Bolli podían 
detener a los Guerreros 
Alimaña, la partida se de- 
cidiría por puntos de 
victoria, ya que no había 
otras unidades Skaven lo 
suficientemente próximas 
al borde del campo de 
batalla Enano como para 
lograr una victoria auto- 
mática. Sin embargo, los 
Guerreros Alimaña hicie- 
ron honor a su reputación 
de ser más duros que el 
carburo. Todos y cada uno 
de ellos impactaron con 
sus ataques, y tres Enanos 
murieron. El único Enano 
en contacto peana con 
peana falló su ataque y los 





El único golpe de suerte de Mike en este turno fue que la 
muerte de su General no sembró el pánico entre el resto de 
sus guerreros. Los componentes del Destacamento de 
Respuesta Rápida de Bugman enderezaron los hombros y 
se prepararon para morir como Enanos. 


Una vez más los Vientos de Magia se quedaron en una brisa y 
el Vidente Gris aprovechó la oportunidad para recargar su 
Varita de Poder con dos cartas de magia. 


TURNO 3 SKAVEN 


La Campana Gritona resonó por tercera vez y de nuevo sin 
ningún efecto visible, aunque si alguno de los Enanos hu- 
biese recibido clases de equitación, sin duda a estas alturas 
estaría lamentándolo. La Rueda de Muerte escogió este 
momento para girar en redondo y lanzarse contras las desa- 
fortunadas Ratas Ogro. Por último, los Monjes de Plaga carga- 
ron contra los Enanos de Thorri, que dispararon sus ballestas 
en un intento de abatir tantos como pudieran. Murieron tres, 
pero la horda de alimañas no pudo ser detenida y los Monjes 
de Plaga se abalanzaron sobre los Cerveceros Enanos. 


hos 


YA 


Las Ratas Ogro no tuvieron tanta suerte como en el turno 
anterior, y tres rayos a toda potencia surgieron de la Rueda 
de Muerte, incinerando instantaneamente a dos de las 
grandes bestias y al Señor de las Bestias. La Rata Ogro que 
quedaba huyó tan deprisa como pudo presa del pánico. 


El único combate cuerpo a cuerpo tuvo lugar entre los 
Monjes de Plaga y los Enanos de Thorri. El Sacerdote de 
Plaga mató a cuatro Cerveceros, pero sus seguidores no tu- 
vieron tanta suerte y no mataron a ninguno. El único 
Enano en contacto peana con peana cumplió su cometido 
y mató a uno de los Monjes de Plaga, pero se había perdido 
el combate cuerpo a cuerpo. Los nervios de Thorri fallla- 
ron y los Enanos huyeron. Al igual que había ocurrido con 
el regimiento de Dug, los Skaven aniquilaron a todos y ca- 
da uno de los Enanos antes de escapar por el borde del 
campo de batalla. 





e Ta A 
A Pm: e 
E 
“e 
/ 
e mm HA E > 
47 v ,. . E a ' 
e $ . a 
17 > Ú ES 
AL £ « 7, 
- 5 eE" 
- A eN 
(Ml 3 PAT A e 
, ' E ' E 
e e Pa, = 
E a. y 
% 577 Y 1 
y 
- , % e 
pa 
: E 
" de 
a ; 
a TEA 
o y , Z 4 
e 
F E pp > 
-¿ e PAS 4 19 : 
: > PA 
- és ate ES < y 
pa 4 > A o ae 
e pó : 3] 





— — 


Dos de los seguidores de Ratarsed Rata 
sufrieron una muerte horrible y odiosa, 
pero la salud de Dug demostró ser 
demasiado poderosa para sucumbir 
ante el hechizo, y aunque sufrió dos 
heridas, logró sobrevivir a sus letales 
efectos. Por último, el Vidente Gris 
intentó de nuevo el truco de utilizar 
Salto Fugaz con uno de los Guerreros 
Skaven, pero Bolli invocó el poder de 
su Runa Rompebechizos y lo impidió. 


TURNO 3 ENANO 


Mike decidió no mover ninguna de sus 

unidades aparte de la unidad de Dunk, 

que se reagrupó y se organizó en una 

formación más profunda y estrecha 

para hacer frente a los Skavens que se 

acercaban. Para entonces los Enanos 

estaban cada vez más desmoralizados y 

lo que siguió a continuación fue una 

muestra de puntería pésima. El regimiento de Bolli dividió herida debido al hechizo Plaga por lo que si no lograba 
sus disparos de nuevo: unos dispararon contra los Guerre- salvarla, moriría. Por suerte, su Runa Magistral del Rencor 
ros Alimaña que se aproximaban; y el resto, contra los le salvó la vida y rebotó la herida contra el General Skaven. 
Guerreros Skaven que empujaban la Campana Gritona, Por desgracia falló por completo todos y cada uno de sus 
matando a uno de cada unidad. Ninguna de las máquinas ataques, lo que dejó a los dos Generales trabados en 
de guerra logró causar ni siquiera una baja: el proyectil de combate cuerpo a cuerpo. 

uno de los Lanzavirotes se clavó inofensivamente 

en el armazón de la Campana Gritona, y el otro 

virote y el proyectil del cañón pasaron por 

encima de las cabezas de los Monjes de Plaga. El 

regimiento de Thorri lanzó una andanada contra 

los Monjes de Plaga, pero a pesar de la cercanía 

del enemigo, sólo cayeron tres de los Skavens. 


Ahora Ratarsed Rata se hallaba cara a cara frente a 
Dug Bugman, ¡y Dug tenía cuentas que saldar! 
Los dos Generales se desafiaron mutuamente y 
mientras la batalla rugía a su alrededor ellos 
peleaban con un único pensamiento: ¡la cabeza 
de su enemigo en una pica! Por desgracia para 
Mike, Dug Bugman cayó bajo los insidiosos 
efectos del Amuleto de Disformidad de Ratarsed 
Rata, lo que significaba que Dug tendría que ob- 
tener resultados de 5+ para impactar, y de 4+ 
para herir, algo no demasiado desastroso pero 
que reducía enormemente su efectividad. El 
Señor de la Guerra Skaven impactó al poderoso 
Enano nada menos que seis veces, pero sólo 
logró herirle una vez. A Dug sólo le quedaba una 





El resto no tuvieron la suerte de su 
jefe. Animados por su éxito contra 
los Cerveceros en el turno anterior, 
los Skavens abatieron a cinco Marti- 
lladores, por lo que no quedó nin- 
guno para responder al ataque. De 
nuevo el Estandarte del Temor hizo 
su efecto, y los Enanos, superados en 
número y perdedores de un comba- 
te cuerpo a cuerpo frente a un ene- 
migo que les causaba miedo, tu- 
vieron que huir, llevándose al enfu- 
recido Dug Bugman con ellos. Pero 
sus cortas piernas no les llevaron 
bastante lejos y los victoriosos 
Guerreros Skaven les aniquilaron, y 
en el proceso escaparon por el lado 
Sur del campo de batalla. La primera 
unidad Skaven había atravesado las 
líneas Enanas. Si pasaban otras dos 
Gareth vencería automáticamente. 













































































E 2 Skaven 





E, Antes de empezar el combate cuerpo a cuerpo 
contra los Cerveceros, los Lanzadores de Viento 
_ Envenenado de Gareth arrojaron sus letales 
en por encima de la unidad que había 
E delante suyo para impactar a la unidad de 
Martilladores que estaba justo detrás. Esta era 
E jotra situación en la que era necesaria una 
= aclaración de reglas. Tuomas Pirinen declaró 
que se aplicara al pie de la letra la regla que 
. dice que puedes situar plantillas de Viento 
'' Envenenado en cualquier punto dentro de su 
2. alcance, por lo que Gareth podía disparar 
z, contra una unidad a la que no podía ver. Éste 
es el clásico ejemplo de una unidad que dis- 
pone de reglas especiales que le permiten, en 
“ciertas situaciones, romper las reglas 
E habituales. Los jugadores deben decidir 
exactamente hasta donde llega la excepción. 
2) POr suerte, tanto Gareth como ¡Mike discuten . 
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JRNO 2 SKAVEN nieros Enanos sintieron como un ligero temblor sacudía 
las sólidas estructuras de sus máquinas de guerra pero no 


Ratarsed Rata alzó su Alabarda, y con esa señal los Skavens EOS: E 
hubo ningún daño. 


cargaron. El regimiento del Señor de la Guerra se dirigió 


directamente contra los Cerveceros de Dunk y gracias a su En la fase de disparo, las Ratas Ogro esperaban terminar 
increíble distancia de carga de 48 cm, ni siquiera la Runa fritas por los rayos de la Rueda de Muerte, pero la mayor 
de la Lentitud grabada en el estandarte de la unidad de parte de su poder se había disipado para cuando les alcan- 
Cerveceros pudo mantenerlos a distancia. El Portaestan- zaron, y aparte de hacer que se les pusieran los pelos de 
darte de Batalla del ejército Skaven portaba el Pabellón del punta no tuvieron ningún efecto sobre las enormes criatu- 
Temor, pero los Enanos mantuvieron su posición valien- ras. Los Lanzadores de Viento Envenenado de la unidad 
temente (aunque los Skavens estuvieran tan cerca que no del Señor de la Guerra arrojaron sus letales esferas por 
pudieran dispararles como respuesta a la carga). encima de las cabezas de los Cerveceros de Dunk contra 


las compactas filas de Martilladores que estaban justo de- 
trás. Su puntería fue buena, y tres de los Enanos murieron 
ahogándose en espumarajos. 


Para variar, no todo les iba bien a los Skaven. En primer 
lugar, los Portadores del Incensario de Plaga no lograron 
reagruparse y salieron del campo de batalla. Después, la 
Rueda de Muerte, fuera de control, giró violentamente y se A continuación llegó la fase de combate cuerpo a cuerpo, iy 
lanzó hacia el centro del ejército Skaven, mientras relucía Gareth estaba deseando que llegara mucho más que Mike* 
cargada de energía de disformidad. Los Guerreros Alimaña Debido al Brebaje Skaven, cada miembro de la unidad del 
con sus armaduras metálicas se quitaron de en medio Señor de la Guerra doblaría sus Ataques, y justo cuando 
apresuradamente. Sin embargo, las Ratas Ogro no fueron Mike creía que no podía ser peor, aparecieron dos Asesinos 
tan afortunadas: aunque no fueron impactadas por la que se situaron en el lugar de los dos únicos Guerreros 





máquina en sí, desde luego eran Skaven de la primera fila. Gracias a todo esto, Gareth 

Es E 5 la unidad más cercana, y los disponía de un monstruoso total de 26 ataques en su fila 
ri Ml rayos de disfor midad JODE: frontal repleta de personajes! Para cuando los Skavens 
A zaban a saltar en “su dirección... acabaron de repartir palos, habían caído nada menos que 
z El tañido de la campana Gritona 13 orgullosos Enanos, y como los Skavens causaban miedo 
volvió a resonar en el campo de (debido al Estandarte del Temor) y les superaban en 

batalla, pero tampoco esta vez número, no tuvieron más remedio que huir. Lanzando sus 

tuvo un efecto visible. Los Inge- aullidos de victoria, los Skavens les persiguieron pero 


permitieron que los desmoralizados Enanos 
huyeran en favor de un nuevo enemigo: ¡los 
Martilladores y Dug Bugman en persona! 


Los Vientos de Magia fueron una auténtica 
galerna en este turno, y los Enanos supieron 
inmediatamente que estaban hasta el cuello 
de problemas. En primer lugar, el Vidente 
Gris lanzó el hechizo Chamuscar contra los 
Cerveceros de Bolli. Los Herreros Rúnicos 
decidieron intentar ahorrar una de sus 
preciosas Runas Rompebechizos y dispersar- 
lo de la forma habitual, pero no lo lograros 
y tres de los Cerveceros quedaron incinera- 
dos. A continuación, el Vidente Gris invocó 
una imparable fuerza mágica y lanzó el 
hechizo Plaga utilizando la carta de Energia 
Total. La retorcida criatura sabía que los 
Enanos estaban demasiado alejados de E 
para que el hechizo les afectase direc- 
tamente, por lo que ladinamente lo lana 
sobre un miembro de la escolta del Señor de 
la Guerra y lo hizo avanzar inexorablemente 
hacia los Enanos y el propio Dug Bugman. 
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TURNO 2 ENANO L 


Con el Girocóptero destruido y el ejército Skaven 
casi encima de los Enanos, Mike sólo podía mover 
los Matadores. Estos giraron para enfrentarse a los 
Portadores del Incensario de Plaga, dispuestos a 
sufrir una muerte gloriosa contra los sirvientes de 
la Rata Cornuda. El resto del ejército Enano se 
preparó para lanzar una lluvia de proyectiles con- 
tra la horda Skaven que se aproximaba. 


Una vez más, los Cerveceros de Thorri dispararon 
contra los Portadores del Incensario, pero esta 
vez su puntería no fue tan buena, y sólo uno de 
ellos cayó agarrando el pivote de ballesta que 
tenía clavado en el pecho. Sin embargo, esto fue 
suficiente para que se desmoralizaran y los enlo- 
quecidos guerreros salieron huyendo hacia su 
borde del campo de batalla. 


Debido al hechizo de Salto Fugaz del Vidente 
Gris, el regimiento de Dunk estaba trabado en 
combate cuerpo a cuerpo, lo que significaba que 
sólo los Lanzavirotes y el Cañón podían disparar contra los 
“dopados” Guerreros Skaven. Una combinación de mal 
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E] La partida llamó la atención de 
ll diseñadores de juegos vagabundos 


cálculo de tiro en el Cañón y una mala puntería de las 
dotaciones de los Lanzavirotes sólo lograron matar a uno 
de los sobrenaturalmente veloces Skavens. Mientras tanto, 
en el extremo del flanco derecho, la mayoría del 
regimiento de Bolli lanzó una mortífera andanada contra la 
Rueda de Muerte. A una distancia tan corta no podían 
fallar, y la devastación que causaron fue realmente 
impresionante. En primer lugar mataron al Brujo, junto a 
tres de las ratas que propulsaban la infernal máquina; 
luego un disparo afortunado dañó el sistema de dirección, 
por lo que quedó fuera de control, y con el Brujo muerto 
no había posibilidad de que Gareth recuperara el control. 
El resto de la unidad, incapaz de ver a la Rueda de Muerte, 
disparó contra la unidad que empujaba la Campana 
Gritona, pero sólo lograron matar a uno de los guerreros. 


En el primer combate cuerpo a cuerpo de la batalla, el soli- 
tario Guerrero Skaven enviado a trabarse con los Cervece- 
ros de Dunk atacó enloquecido por el pánico, debatiéndo- 
se futilmente contra el sólido cuerpo y las armaduras de co- 
ta de malla de los Enanos. Dunk en persona se abrió paso 
entre las filas y mató a la patética criatura. Por desgracia 
para Mike, el daño estaba hecho: los Skavens entrarían en 
contacto con ellos en el siguiente turno. 


Los Vientos de Magia soplaron débilmente de nuevo, y qui- 
zás sintiendo que iban a continuar así, el Vidente Gris 
decidió guardar tres cartas en su Varita de Poder. 
Finalmente, en un último 
esfuerzo por detener a la 
horda de alimañas, Thorri 
Thortackle sopló su cuer- 
no de guerra adornado 
con la Runa Magistral del 
Temor. Su valiente sonido 
recorrió el campo de 
batalla y sembró la duda 
entre los Skavens. Los 
Corredores de Alcanta- 
rillas, las Ratas Ogro, la 
manada de Ratas Gigantes 
y las dotaciones de Mos- 
quetes Jezzail quedaron 
atemorizadas por su soni- 
do y se negaron a mover- 
se. Sin embargo, de poco 
consuelo le servía a los 
Enanos, ya que el más 
peligroso de todos los 
regimientos Skavens no 
se había visto afectado 
por la Runa, y se prepara- 
ba para cargar... 
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Turno 1 Skaven 


Lo primero que hizo Gareth 
fue tocar la Campana Grito- 
na. El ominoso sonido reso- 
nó por todo el campo de ba- 
talla, pero no causó ningún 
efecto visible. El resultado 
que obtuvo Gareth sólo afec- 
taba a los caballos y a las 
miniaturas de caballería. Ob- 
viamente, los Enanos eran 
completamente inmunes a 
ello y simplemente pare- 
cieron extrañados ante el 
discordante sonido. Deci- 
didos a compensar el decep- 
cionante resultado de la 
Campana Gritona, los Gue- 
rreros Skaven que la em- 
pujaban cargaron contra el 
aislado Girocóptero, que 
prudentemente decidió re- 
tirarse. La máquina Enana 
escapó con facilidad de la 
unidad Skaven, pero el piloto estaba muy lejos de estar a sal- 
vo: su vuelo le había puesto a plena vista de las dotaciones 
de los Mosquetes Jezzail detrás de la línea de batalla Skaven. 


Pero la retirada del Girocóptero tuvo otro efecto mucho 
más importante. Ahora que se había alejado de los 
regimientos Skavens, no había nada que les impidiera 
efectuar movimientos de marcha. Gareth no iba a dejar 
pasar una oportunidad como esa, por lo que todo el 
ejército Skaven, con la excepción de las dotaciones de 
Mosquetes Jezzail que se dedicaron a apuntar contra el 
infortunado piloto de Girocóptero, avanzaron a toda 
velocidad (en el caso del regimiento del Señor de la 
Guerra inada menos que 48 cm!). Los cinco disparos de 
los Mosquetes impactaron en la máquina Enana. Aunque 
no eran lo suficientemente poderosos para dañar a la 
estructura, un disparo afortunado logró matar al piloto en 
el acto. El Girocóptero giró vilolentamente fuera de 
control antes de estrellarse detrás de las líneas Skaven. 
Ambos Lanzallamas de Disformidad se habían movido, por 
lo que ninguno podía disparar, a pesar del hecho de que el 
asignado al regimiento del Señor de la Guerra se hallaba 
peligrosamente cerca de la línea de batalla Enana. 











Los Vientos de Magia sólo fueron una brisa y Mike, quien 
había estado temiendo las fases de magia de los Skavens, 
pensó que podría retrasar los efectos de sus hechizos más 
tiempo del que había pensado. Por desgracia, Gareth había 
recibido la carta de Energía Total que utilizó para que un 
solitario Guerrero Skaven del regimiento del Vidente Gris 
efectuara un Salto Fugaz y entrara en combate cuerpo a 
cuerpo con los Cerveceros de Dunk. Esto significaba que la 
unidad contaría como trabada en combate cuerpo a 
cuerpo y no podría disparar sus ballestas contra los 
Skavens que se acercaban. De un solo golpe, aproxima- 
damente un tercio de la potencia de fuego Enana había 
sido neutralizada. El uso de este hechizo provocó un gran 
debate (consulta el recuadro “¿Puedes hacer eso?”) que 
finalmente se resolvió mediante una tirada de dado. Por 
último, el Vidente Gris, contento por su astucia, guardó 
dos cartas de magia en su Varita de Poder y el primer turno 
Skaven acabó. 












E puDEs 
HACER ESO? 


Gareth lanzó al combate a un Guerre- 
ro Skaven mediante el hechizo Salto 
Fugaz. Si se lee la carta de hechizo es 
lo correcto: “al Vidente Gris o una 
miniatura a una distancia máxima 
de 15 cm... y reaparece en cualquier 
otro lugar del campo de batalla... La; 
miniatura puede entrar de esta forma * 
en combate cuerpo a cuerpo.” Sin 
embargo, un Guerrero Skaven no 
puede abandonar su unidad bajo 
ningún concepto. El hechizo parece 
haber sido diseñado para transportar 3 
personajes más que tropas normales. 
Consultamos los reglamentos de 
Warhammer y finalmente tiramos 
1DÓ6, ya que no lográbamos un : 
acuerdo. Llegamos a la conclusión de * 
que Gareth podría utilizar el bechizo 
con los Guerreros Skaven, pero 
acordamos que si la situación se 
repetía, tiraríamos de nuevo el dado. . 
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El Escenario 


En un Asalto Frontal, el atacante debe in- 
tentar sacar tantas unidades como pueda 
por el borde de la mesa del oponente. 
Por cada unidad que escape el atacante 
obtiene puntos de victoria adicionales, y 
si escapan tres unidades, el atacante 
obtiene la victoria automáticamente. 


Tiramos un dado para determinar la 
duración de la partida, y el resultado 
indicó que tendría cinco turnos. Gareth 
escogió al azar su hechizos y consiguió 
Chamuscar, Plaga, Salto Fugaz y Alien- 
to Pestilente, además de cuatro trozos 
de Piedra de Disformidad. En vez de 
utilizar las fichas de cartón para repre- 
sentar las Piedras de Disformidad, ¡Gareth se llevó a la bata- 
lla una bolsita de gominolas verdes! Supongo que eso al 
menos compensa la posibilidad de que tu Vidente Gris se 
transforme en un Engendro del Caos, aunque sospecho 
que probablemente anime a ser un poco atrevido con la 
idea de mascar Piedra de Disformidad. 


Gareth tiró para determinar el efecto de su Brebaje Skaven 
y tuvo la enorme suerte de obtener un 6, el mejor resultado 
posible para el jugador Skaven, iya que significaba que la 
principal unidad de Guerreros Skaven de Gareth, junto al 
Señor de la Guerra y al Portaestandarte de Batalla doblarían 
su capacidad de Movimiento y sus Ataques! Por último, 
efectuados el resto de los preámbulos anteriores a una 
partida, el dado decidió que Mike movería en primer lugar, 
¡iy la batalla empezó! 


TURNO 1 ENANO 


Con un agudo silbido de vapor saliendo a chorro y el incon- 
fundible sonido de las aspas del rotor, el Girocóptero se 
alzó inseguro en el aire y se dirigió hacia las líneas Skavens. 
El valiente piloto sin duda se había despedido de su familia 
y le había dado su reloj a su mejor amigo porque aterrizó 
enfrente del ejército, justo delante de los Guerreros Skaven 
que empujaban la Campana Gritona. Era evidente que Mike 
estaba sacrificando el Girocóptero para proporcionarle al 
resto del ejército un tiempo precioso. Con el Girocóptero 
tan cerca, la mayoría del ejército no podría efectuar su mo- 
vimiento de marcha en su primer turno, lo que le daba a 
los. Enanos la oportunidad de disparar sus ballestas durante 
otro turno antes de que los Skavens pudieran trabar com- 
bate cuerpo a cuerpo con ellos. 


¡lurno 1 Enano 





En el otro extremo del campo de batalla, los Matadores 
avanzaron hacia el pequeño bosque, decididos a lanzarse 
contra los Skavens que se aproximaban, mientras lanzaban 
insultos contra las filas de alimañas que se alineaban ante 
ellos. Y con eso se acabó la fase de movimiento y los Enanos 
colocaron los virotes en sus ballestas. 


Desde el lado de los Skavens debía ser un espectáculo bas- 
tante atemorizador. Todo el lado Sur del campo de batalla 
era una única y sólida línea de Enanos, todos apuntando 
con algún arma. La unidad de Cerveceros de Thorri fue la 
primera en apuntar y disparar, contra los Portadores del 
Incensario de Plaga situados al otro extremo del valle. A 
pesar de su formación dispersa y las nubes de humo que ro- 
deaban a los enfebrecidos fanáticos lanzando espumarajos, 
los Enanos lograron atravesar a tres de ellos con los virotes 
de ballesta. La tripulación del Lanzavirotes también logró 
impactar a uno de los Portadores del Incensario, pero la 
leprosa criatura, sin duda afectada por los gases que la 
rodeaban, continuó avanzando ignorando el proyectil de 
cerca de un metro que tenía incrustado en el cuerpo. 


Todo el centro de la línea de batalla Enana apuntó contra el 
regimiento del Señor de la Guerra. Destruir esta unidad era 
prioritario. Eran tan peligrosos debido al enorme efecto del 
Brebaje Skaven, que Mike no podía permitir que llegasen al 
combate cuerpo a cuerpo en gran número bajo ningún 
concepto. El Cañón, la unidad de Cerveceros de Dunk, el se- 
gundo Lanzavirotes y la mitad de la unidad de Bolli enviaron 
una letal lluvia de buen acero Enano hacia ellos, y lograron 
matar a siete de los sobrenaturalmente veloces Skavens. In- 
cluso a una distancia tan extrema, la puntería de los Enanos 
estaba demostrando ser mortífera. Gareth debía estar pre- 
guntándose si algunas de sus tropas lograría llegar al otro 
extremo del campo de batalla. El 
Girocóptero lanzó un chorro de 
vapor sobre una buena parte de 
la unidad del Señor de la Guerra, 
escaldando a cinco más y deján- 
dolos muertos allí mismito. A 
pesar de las enormes bajas, 
Ratarsed Rata mantuvo bajo su 
control a sus cohortes de alima- 
ñas. Por último, aquellos Cerve- 
ceros de Bolli que no podían ver 
a los Guerreros Skaven lanzaron 
una andanada de virotes contra 
la Rueda de Muerte que se acer- 
caba por el flanco, pero todos los 
disparos rebotaron inofensiva- 
mente en su gran estructura y no 
causaron ningún efecto. 


Al no incluir Hechiceros en su 
ejército, la fase de magia de Mike 
pasó rápidamente y ahora le 
tocaba a los Skavens responder 
al ataque Enano. 
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Enanos 


Cerveceros de Thorri: 18 Enanos con 
Ballesta y Hacha a Dos Manos. 


Cerveceros de Dunk: 22 Enanos con 
Ballesta y Hacha a Dos Manos. 


Cerveceros de Bolli: 18 Enanos con 
Ballesta y Hacha a Dos Manos. 


Matadores: 18 Matatrolls con arma 
de mano adicional. Dirigidos por 
Bart y Gorf Manoplata. 


Martilladores: 18 Martilladores con 
Hacha a Dos Manos dirigidos por 
Dug Bugman. 


Girocóptero 


Lanzavirotes 


Cañón Enano 





























8 Corredores de Alcantarillas 


3 Ratas Ogro y Señor de las Bestias 


5 Mosquetes Jezzail 


30 Guerreros Skaven con Armadura Lige- 
ra, Escudo y Lanza dirigidos por Rasta 
Rata. La unidad empuja a la Campana 
Gritona. 


33 Guerreros Skaven con Armadura Lige- 
ra, Escudo y Lanza dirigidos por Ratarsed 
Rata. La unidad incluye a Skitso el Por- 
taestandarte de Batalla y a dos Asesinos. 


16 Guerreros Alimaña 


20 Ratas Gigantes con 4 Señores de las 
Bestias 


19 Monjes de Plaga con arma de mano 
adicional dirigidos por Basilus Bubóni- 
cus. La unidad porta el Estandarte de 
Guerra y la acompañan 6 Portadores de 
Incesario de Plaga. 


Rueda de Muerte 


Lanzallamas de Disformidad 


3 Lanzadores de Viento Envenenado 








Voy a incluir dos unidades de tropas del Clan Moulder: una 
gran unidad de Ratas Gigantes con las que pretendo 
envolver el flanco enemigo, y una unidad de tres Ratas Ogro 
con las que pretendo atraer los disparos de las ballestas y así 
preservar mis unidades principales. 


Lo siguiente en mi lista es una pequeña unidad de Guerre- 
ros Alimaña que se había ofrecido voluntaria para per- 
manecer en retaguardia y ayudar a contrarrestar la maniobra 
Hainstock. Esta maniobra es una táctica empleada por un 
individuo feo y especialmente maloliente con un ejército de 
Altos Elfos en el Club de Juegos de Lincoln. Implica el uso 
de Águilas Gigantes que se posan detrás de mis unidades y 
de ese modo impiden que realicen movimientos de marcha, 
mientras el resto de su ejército dispara contra mis Guerreros 
Skavens hasta convertirlos en puercoespines (los 
Girocópteros pueden efectuar esta maniobra y disparar con 
sus Cañones de Vapor al mismo tiempo- ¡algo temible!). 


Mi segunda línea de defensa frente a la táctica Hainstock son 
mis cinco Mosquetes Jezzail. Frente a los Enanos, los Jezzails 
son casi inútiles, ya que no disponen de buenos objetivos 
excepto los Girocópteros. Esta unidad ha recibido órdenes 
de disparar contra cualquier cosa traqueteante voladora. Ah, 
y no, repito NO, huir. 


Por último vienen las armas maravillosas del Clan Skryre. 
Voy a incluir mis dos Lanzallamas de Disformidad y mis 
cuatro Lanzadores de Viento Envenenado. Estos últimos 
compensan la escasa efectividad de los Jezzails frente a los 
Enanos, pues son perfectos contra grandes masas de tropas 
de elevada Resistencia y una buena armadura, que es 
justamente lo que debe esperarse en un ejército Enano. 


Finalmente, la Rueda de Muerte, tan terrorífica para los 
Skavens como para tu oponente. Esta arma maravillosa ha 
recibido órdenes de permanecer alejada de cualquier cosa 
que tenga cola. 
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Este es el ejército de Gareth. Ya tenía el 
grueso de su fuerza formado, y para esta 
partida sólo ha añadido algunos Guerreros 
Skaven en la unidad que empuja a la 
Campana Gritona, procedentes de la nueva 
caja de regimiento de Skavens de plástico. 





Gareth Hamilton 


Para mí es un deseo al fin cumplido. He disfrutado 
leyendo los informes de batalla desde que 
empezaron a aparecer en la White Dwarf. Siem- 
pre me ha fascinado el por qué organizan y 
dirigen otros generales sus tropas de ese modo, y 
cuando leo un informe de batalla a menudo 
pienso que yo habría organizado un ejército 
diferente o que habría desplegado esa unidad en otro lugar o 
O la habría cambiado. Ahora es mi turno de demostrar mi valía 
como General de Warhammer ante de todo el mundo, ¡así 
que será mejor que lo haga bien! 

Pero lo primero es lo primero: organizar un ejército. Siempre 
empiezo con mi Señor de la Guerra, Ratarsed Rata, al que 
equipo con el Brebaje Skaven, la Armadura de la Fortuna y el 
Amuleto de Piedra de Disformidad. Estos han sido sus objetos 
mágicos desde que lo creé y no tengo intención de cambiarlos 
sólo porque sé que voy a enfrentarme a Enanos. El Amuleto de 
Piedra de Disformidad nunca me ha funcionado, todavía, 
pero espero que mi suerte cambie en este informe de batalla. 


Lo siguiente es una unidad de Guerreros Skaven con un 
Paladín (para aceptar posibles desafíos), y un Portaestandar- 
te de Batalla con el Estandarte del Temor (sí, lo has adivina- 
do, la vieja táctica de “enemigo más numeroso que causa 
miedo”). Escondidos en la unidad se hallan dos Asesinos 
con órdenes precisas de encargarse de cualquier Portaestan- 
darte de Batalla con desagradables Runas Magistrales o tra- 
bar en combate cuerpo a cuerpo a cualquier personaje ar- 
mado con las también desagradables armas rúnicas. 


Con la adquisición de una de las nuevas cajas de regimientos 
Skaven ahora dispongo de un segundo regimiento de Guerre- 
ros Skaven en el campo de batalla. Sólo tiene 30 miniaturas, 
por lo que quizás es un poco pequeño, pero con un poco de 
suerte se mantendrá de una sola pieza, especialmente si 
dispongo de algunas unidades más que sean el objetivo de las 
ballestas enemigas. Esta unidad incluirá un Caudillo Skaven, 
Rasta Rata (sobrino de Ratarsed), para aumentar su capacidad 
de combate, y empujará a la Campana Gritona. 
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La táctica mejor y más habitual contra los Enanos es des- 
plegar varios Hechiceros de bajo nivel en lugar de uno de 
mayor nivel. Después de todo, los Enanos dispersan con un 
4+, sin importar el nivel, y disponer de varios Hechiceros te 
permite guardar más cartas de Vientos de Magia después de 
cada fase de magia. Sin embargo, un Hechicero Skaven de 
nivel 4 es ligeramente diferente a los de otras razas, ya que 
un Vidente Gris es un combatiente tan poderoso como un 
Señor de la Guerra y puede acceder a poderosos hechizos 
que Hechiceros de nivel inferior no pueden utilizar. Tam- 
bién recibe un buen suministro de Piedra de Disformidad, y 
puede ir montado sobre una Campana Gritona. La Cam- 
pana Gritona proporciona una buena protección al Vidente 
Gris, que además recibe una carta de Viento de Magia 
adicional en cada fase de magia. Todo esto, junto a la Varita 
del Poder, compensa el hecho de que un solo Hechicero 
sólo puede guardar una carta de magia por turno. 


Con esto dispongo de dos unidades muy poderosas, pero 
una tercera tampoco vendría mal. Esta unidad estará com- 
puesta por Basilus Bubonicus al mando de los Monjes de 
Plaga y los Portadores del Incensario. Equipado con un 
Flagelo, Basilus dispone de seis Ataques de F6 en el primer 
turno de combate cuerpo a cuerpo. Esto, unido a su Estan- 
darte de Guerra y al máximo modificador posible por filas, 
le permite a esta unidad enfrentarse y hacer huir a la opo- 
sición más poderosa. 


Ya tengo elegidas las unidades centrales de mi ejército, 
ahora me dedicaré a las menos poderosas, pero no menos 
importantes. En primer lugar, los Corredores de Alcan- 
tarilla. Cuando te enfrentas a un ejército Enano te enfrentas 
a una multitud de armas de guerra, y las únicas tropas 
Skavens capaces de eliminar rápidamente esa amenaza son 
los Corredores de Alcantarillas. Equipados con armas 
adicionales, Estrellas Arrojadizas y Armaduras Ligeras, han 
recibido la orden de infiltrarse entre las posiciones del 
enemigo y neutralizar las armas de guerra tan rápidamente 
como sea posible. Ah, y no, repito NO, huir. 
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Dunk también está equipado con una sorpresa mágica para 
mis oponentes de morro afilado: un martillo arrojadizo 
adornado con la Runa Magistral de Vuelo (¡menudo 
adorno! -Ed.). Esta arma de puntería infalible puede 
machacar a cualquier Lanzallamas de Disformidad que se 
ponga por delante. Al inicio del turno en el que sea proba- 
ble que su unidad sea cargada, se beberá su Poción de 
Fuerza, por lo que dispondrá de una mayor fuerza en el 
combate cuerpo a cuerpo que se avecina y de la posibilidad 
de lanzar su martillo contra el enemigo que se acerca, 
causando un impacto automático de F7. 


Soy completamente incapaz de darte una buena razón 
táctica para la inclusión de mis dos Lanzavirotes. Lo único 
gue puedo decirte es que desde que se secó su barniz 
protector, han combatido en el Destacamento de Respuesta 
Rápida de Dug Bugman, y que estoy especialmente orgu- 
lloso de la conversión que efectué en el maestro artillero del 
sombrero rosa. Los utilizaré para lanzar enormes proyectiles 
contra cualquier objetivo grande (más fácil de impactar). Si 
infligen el daño suficiente y molestan lo suficiente a mi 
oponente, probablemente no durarán mucho. 


El cañón es nuevecito, y lo pinté especialmente para esta 
batalla. Quería algo que pudiera herir a cualquier Demonio 
de la Rata Cornuda al que se le ocurriera aparecer sobre el 
campo de batalla. 


Otra unidad con el barniz aún secándose son los Martilla- 
dores. Los compré un par de semanas después de su 
aparición en la White Dwarf, y terminé de barnizarlos dos 
días antes de la batalla. Dos semanas en comprar, dos años 
en pintar. Mi media. Bajo el mando de Dug y con tres Runas 
de Batalla grabadas en su estandarte, estos guerreros 
armados con martillos están pensados para machacar. Los 
enfrentaré contra la unidad más poderosa de mi oponente. 


Dug es mi General, y en el transcurso de nuestra larga 
asociación se ha convertido en algo parecido a un talismán. 
Nunca he perdido una batalla con Dug sobre el campo de 
batalla cuando aquella ha acabado. Esto por supuesto 
significa que me lo han matado muchas veces. 


A Dug le encanta combatir, y en esta batalla está equipado 
para enfrentarse a los oponentes más duros. Su hacha tiene 
grabadas la Runa de la Furia (+1 Ataque) y la Runa de la 
Fuerza (+1 Fuerza). La Runa Magistral del Rencor grabada 
en su armadura le permite devolver los impactos causados 


por su oponente y espero que sus tres Runas de la Suerte 
aseguren que la Runa Magistral del Rencor funcione a su 
potencial máximo. Dug se encargará de cualquier personaje 
especial con el que se cruce, incluso un Señor de las 
Alimañas (después de haberse cambiado los pantalones, 
claro está). 


¿No son maravillosos los Matadores? Por 11 puntos tienes 
un Enano casi desnudo que blande dos armas, no le teme a 
nada ni a nadie y puede incrementar su Fuerza para 
equipararla a la Resistencia de su oponente. En esta unidad 
incluí un Matadragones como Oficial y un Matagigantes, 
además de un Portaestandarte. Otra unidad para enfrentar- 
se a lo mejor que pudieran ofrecer los Skavens. 


Por último, me decidí un poco a regañadientes por un 
Girocóptero. El objetivo prioritario de su limpieza al vapor 
serían los posibles Portadores del Incensario de Plaga del 
ejército enemigo. Sin embargo, su principal función en el 
campo de batalla sería retrasar y obstruir la marcha de la 
impura horda. En primer lugar deberá acercarse al enemigo 
para impedir que pueda efectuar movimientos de marcha. 
Si este valiente Enano sobrevive a esta táctica, entonces 
deberá situarse con su aparato directamente delante del 
camino de los Skavens, para interrumpir su ataque. Ya 
tengo elegido un lugar de enterramiento apropiado para 
los pocos restos que de él queden. 


Bueno, ese es todo el ejército, y ahora ya sólo queda em- 
pezar la batalla. 


Dug ha dado su discurso previo a la batalla, explicando a 
sus enfurecidas tropas que la mayoría de los Skavens 
preferirían beber de un charco enlodado que tomar un 
sorbo de cerveza Bugman. Animados hasta 

llegar a una furia de batalla apropiada, sus 

guerreros están deseosos de combatir. 


Ahora todo depende de mí. Debo admitir 
que estoy bastante nervioso. Pero la perspec- 
tiva de todo un día jugando a Warhammer, 
con mi ejército favorito contra una fuerza 
oponente estupendamente pintada, sobre 
una excelente escenografía... ¡No puede 
haber nada mejor! 


Ue 


Bien, vamos a exterminar unos 
cuantos roedores. 


1Me refiero a ese gran instrumento cortante conocido como hacha, una gran arma blandida por los Enanos Cerveceros y que precisa del 


uso de las dos manos para ser utilizada con efectividad. 


El ejército de Mike incluye tres generaciones de tropas de Bugman. En el extremo derecho se pueden ver las minia- 
turas originales de Cerveceros de Bugman de hace tanto que ni siquiera tienen peanas. Los segundos por la izquier- 
da son la siguiente encarnacion de Cerveceros, y a su derecha se balla la última versión de estos curtidos guerreros. 
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¡ke Walker 


Cómo Organicé a los Enanos 


Vamos a ver, ¿dónde dejé esas excusas? Ah, 
aquí están. 


1. Perdí porque sin querer me quedé 
mirando una de esas series de televisión 
(Doctor en Familia o algo así). Muchos 
millones de importantes neuronas se 
autodestruyeron para salvarse de una vida de 
estupidez rosa. Esto me dejó incapaz de 
formular pensamientos coherentes. 


2. El auténtico Mike Walker ha sido reemplazado por la 
persona artificial que veis. Aunque esta criatura devora 
bocadillos de carne de un modo muy similar a Mike, ni 
siquiera comprende los principios más básicos del gene- 
ralato en Warhammer y es incapaz de efectuar ninguna 
jugada sensata. 


3. Pasé demasiado tiempo pensando excusas (por si acaso) 
y no me dio tiempo a preparar una estrategia de batalla 
apropiada. 


Que te pidan participar en un informe de batalla es un poco 
como si te pidieran sustituir a la quinta Spice Girl. Te crees 
capaz de entonar y tararear cuando hace falta, y dar las 
pataditas y los saltitos en los momentos adecuados, pero te 
pasas todo el tiempo preocupándote sobre si los focos te 
harán parecer una patata con un traje ajustado. 


Los Enanos fueron mi primer ejército de Warhammer. 
Durante más de doce años, mis Enanos han sido unos 
oponentes duros, testarudos y ligeramente “alegres” para 
mis numerosos enemigos en Warhammer. Siempre ha 
sido difícil vencerles y son mi ejército más victorioso. 
Confío en sus habilidades y creo que incluso bajo la 
presión de un informe de batalla puedo evitar tener 
momentos más patateros. 


Paul Sawyer me pidió hace unos dos meses que librara este 
informe de batalla, y me dijo que organizara un ejército 
Enano de 3.000 puntos para enfrentarme a los Skavens. 
Naturalmente, estaba encantado y pensé mucho en las 
opciones que tenía. Habitualmente suelo jugar con un 
ejército de 2.000 puntos. Con los mil puntos adicionales de 
los que disponía para el informe de batalla podría reforzar 
la mayoría de los regimientos de los que ya disponía, incluir 
otro cañón, añadir una unidad de Martilladores y otro 
Herrero Rúnico, y preparar un par de sorpresas mágicas 
para mi oponente. Esperaba que funcionara. 


El Destacamento de Respuesta Rápida de Bugman 


Disponer de un arma que tiene un alcance de 120 cm es 
vital para un ejército que sólo puede corretear 8 cm por 
turno como máximo. La incapacidad de un ejército Enano 
para maniobrar implica que es importante provocar al 
enemigo para que se acerque. Los poderosos impactos de 
F4 de la Ballesta son todo un incentivo. La mayoría de las 
unidades enemigas atravesadas por un buen número de 
virotes de ballesta querrán aproximarse cuanto antes a la 
unidad que les dispara, que es cuando un Enano Cervecero 
saca su poderosa herramienta ?. 


Lo que más me gusta de los Cerveceros es que son 
versátiles: pueden rociar al enemigo con una letal lluvia de 
virotes de ballesta y a continuación machacarlo en combate 
cuerpo a cuerpo con sus enormes hachas. Por eso incluyo 
casi sesenta de estos excelentes guerreros en mi ejército. 


Las unidades más pequeñas de Cerveceros desplegarán 
listas para lanzar una cantidad importante de proyectiles 
contra el corazón del ejército enemigo. Ambas unidades 
incluían un Herrero Rúnico. Con cinco Runas Rompe- 
hechizos entre los dos, su tarea principal era eliminar la 
efectividad de la magia Skaven tanto tiempo como fuese 
posible. El cuerno de Thorri con su Runa Magistral del 
Temor era una de mis sorpresas mágicas. Esperaba que su 
sonido causase un parón en el ataque de los roedores, con 
lo que dispondría de un turno adicional para disparar 
contra los Hijos de la Rata Cornuda. Bolli tiene grabada 
una Runa de Piedra en su armadura, más que nada porque 
sólo me quedaban cinco puntos para llegar a los 3.000 
puntos. Cada uno estaba armado también con una 
Ballesta, para aumentar el número de disparos contra esos 
malditos roedores. 


Dunk está al mando de la unidad de Cerveceros más 
numerosa. Habitualmente la despliego en una posición 
desde la que entre en combate cuerpo a cuerpo rápida- 
mente, pero en este caso esperaré a conocer las fuerzas de 
mi oponente por si necesito desplegarlos para que ayuden 
con unos cuantos disparos de ballesta adicionales. La 
unidad tiene grabada dos Runas de Batalla y una Runa de 
la Lentitud en su estandarte. El efecto de esta última runa 
es restar 2D6 cm a la distancia de carga a las unidades que 
carguen contra la unidad Enana. No siempre resulta útil, 
pero cuando funciona representa un turno adicional de 
disparos para los Cerveceros, la disrupción de un ataque 
combinado o la oportunidad para los Cerveceros de cargar 
y que Dunk empiece a repartir golpes antes que nadie. 
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ste es un informe de batalla poco habitual ya que ha pasado mucho tiempo 

desde que los Enanos se enfrentaron por última vez a los Skavens; y los dos 
ejércitos que participan en esta batalla no son miniaturas pintadas por el equipo 
"Eavy Metal de Games Workshop, si no los ejércitos personales de dos generales: 
Gareth, que ha organizado su ejército como una fuerza para vencer en cualquier 
torneo, y Mike y sus Enanos, resultado de muchos años de coleccionar y jugar en 
una asociación de jugadores. Dos ejércitos muy diferentes, dos generales muy 
diferentes, ¡una batalla muy diferente! 


ike Walker es un viejo conocido de 
M nuestros lectores. En los últimos números 
ha compartido sus opiniones sobre varios 
temas, desde los jugadores novatos hasta los 
Hombres Lagarto. Gareth Hamilton también es 
un asiduo escritor de artículos para nuestra 
revista, además de un experimentado jugador 
de torneos ¿Qué ocurriría si estos dos 
jugadores, con trasfondos muy diferentes, se 
enfrentasen en un informe de batalla? Nos 
pareció buena idea averiguarlo. 


Antes de que los jugadores organizasen sus 
ejércitos les dijimos quién sería su oponente y 
contra qué ejército se enfrentarían. Lo que no 
les. dijimos fue qué tipo de escenario jugarían. 
A la hora de organizar sus ejércitos deberían 
disponer de una fuerza tan flexible como fuese 
posible. Cuando llegó el día, decidí preparar el 
escenario Asalto Frontal. Ni siquiera yo soy tan 
cruel como para pretender que los Enanos 
venzan a los Skavens en una carrera, por lo 
que los Enanos defenderían un estrecho valle 
ante una feroz horda de Skavens. 


La idea básica es que el Destacamento de 
Respuesta Rápida de Bugman ha sido enviado a 
proteger una ruta comercial vital para Bugman. 
Todo un poblado de sus mejores compradores 
está en peligro imminente de ser arrasado por 
una banda de Skavens (que regresan a 
Plagaskaven después de cumplir alguna 
diabólica misión para el Consejo de los Trece). 


Decididos a proteger sus beneficios, los 
Enanos han marchado a toda velocidad para 
enfrentarse a los Skavens en un estrecho valle, 
donde la horda de alimañas tendrá que abrirse 
paso si quiere seguir adelante. 


¿Lograrán los Skavens atravesar la barrera de 
valientes Enanos, o conseguirán los Enanos 
detener la marea de malignas criaturas? Sólo 
hay una forma de averiguarlo... 
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Orcos y Goblins Skavens No Muertos 


OS 


1786 - La Virucla Roja a arece en Bordeleaux e E e 
en Bretonia. 77 1797 - Vlad von Carstein se convierte en el 


primer Conde Vampiro de Sylvania. 








1812 - Otro brote de Viruela Roja en el Sur de 
- Bretonía. 

1813 - Dos ejércitos Skavens asedian Brionne 

y Quenelles pero son derrotados por 

Caballeros Bretonianos y Elfos Silvanos. 


aprox. 1850 - Segunda Guerra Civil Skaven. 
El Clan Pestilens intenta tomar Plagaskaven. 








E o. ! 2010 - Comienzan as Guéras delos Condes 





2051 - Vlad von E arsceta muere en el Asedio 
de ue Los PS luchan entre sí. 





rad von Carsteín es cado o qa Imperio. 
2121 - Konrad vón Carstein es finalmente 
derrotado por un ejército Imperial y F Enano en 
la Batalla del Páramo Horrible. ' 
213245 - Manfred von Crea a un 
a : ataque sorpresa contra el Imperio, Es obligado a 
FE ye retirarse por un ejército combinado de tropas 
E del Imperio, Altos Elfos y Enanos. En la Batalla 
de Hel Fenn Manfred es derrotado por los 
jos iio E 

















2201 - Comienzo de la Guerra de los 
Caballeros Noveles por Louen Mata Orcos, + A 
Bretonia es limpiada de Orcos. : Et E : > 























2302 - La ña Guerra contra el Caos. 
Muchas tribus Orcas son obligadas a marchar old 


, contra el Sur del Imperio. Algunas se unena Caos y los d 
E A e qt: : 
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2420 . El rey Charlen de Bretonia lleva las . 
Guerras de los Caballeros Noveles al Este. Los 
Bretonianos vencen en el Río Sangriento. . 


2420 - El Señor de la Guerra Goblin Grom 
derrota a los Enanos en la Batalla de la Puerta 
de Hierro 


2488 - La Batalla del Paso de la Muerte. Un 







a a horda 
de e Maisontaal en 






Otcos en el Paso del 
Perro Loco. Los Enanos son derrotados en la 
Batalla de la Puerta del Este por el Señor dela 
Guerra Goblin eres od E 



















2500 - El Señor de la Guerra Orco Gnashrak 
une a los Orcos y a los Goblins del Este de las 
Montañas del Fin del Mundo y conduce un - 
enorme ejército hacia Karaz-a-Karak. 


2503-2507 - El ejército Orco de cl 
Rotgut asedia Barak-Varr y más tarde se une al 


¡Waaagh! Morglum para atacar: di 








- 2000 












desembarca en Bretonia. Los siervos desembarca en Bretonia. Los siervos 


Bretonianos en la Batalla de los Bretonianos en la Batalla de los 
Mil Lamentos. — Mil Lamentos. 
2007 - Batalla de Couronne. 2007 - Batalla de Couronne. Repanse 


Lyonesse dirige 
pr e nldo.- erro Caos. las hordas del Caos. Muere el Señor 
















1813 - La Viruela Roja azota Breto- Decasor 
nia. Los Skavens asedian Brionne y señá 
Quenelles. Los asedios son levantados pg 
por una fuerza combinada de Breto- 
nianos y Elfos Silvanos. 





2006 - Una enorme Flota de Plaga 2006 - Una enorme Flota de 


bajo el mando del Señor de Khorne, bajo el mando del Señor 
derrotan a los del Caos Kharan, derrotan a los 


de Lyonesse dirige un ejército contra 


Muere el Señor del Caos Kharan. del Caos Kharan. 


2155 - Los Hombres Bestia saquean 
y queman la ciudad de Malthofen. 





2420 - El Rey Charlen renueva la 





Guerra de Caballeros Noveles contra 

los Orcos 

2491 - Los No Muertos aliados con 

los Siezs amacan la Abadía de La 

Mascerzal Son derrotados por el 

Duga de Queneles y sus Caballeros 

2500 - Lor Lear 2503 - Karak-Azul es atacada por 
Los Orcos vencen y se retiran con un 
gran botín. 





2510 - Baralla de los Monolitos. El 2510 - Batalla del Barranco de la 
esércizo del Archielector de Sigmar es Pierna Rota. El Señor de la Guerra 
compleramente aniquilado por el del Orco Gnashrak es derrotado por el 


Señor del Caos Archaon. arisUñe Bafmpieros de Bacal: 
Kadrin. 























100 - Primeros ataques de las flotas de 
No Muertos de Settra el Rey Funerario 


211 - Nuevas torres de vig 
advienta alos Elfos Oscuróa del 
ataque de los ejércitos del Caos, q 
son derrotados 
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> 997 - Gilles el Bretón dirige a los 
Caballeros de Bretonia en doce 
batallas contra los Orcos y vence en 
todas y cada una de ellas. 





1001 - Louis el Temerario es coro- 1000-1500 - Se construyen l; 
nado como primer Rey de Bretonia. — lezas del Caos Inf 
1005 - Louis el Temerario envía 
emisarios al Rey y la Reina del Bosque. 





| = La Plaga Negra. Los Alvia 
las fortalezas Enanas en gran 











1449 - Inicio de las Cruzadas 
contra Arabia 


1452 - Caballeros Bretonianos 
combaten contra Orcos y Goblins en 
el Río Sangriento camino de Arabia. + 





1715 - Los Bretonianos derrotan 
- a la horda Orca del Señor de la ataca a los Goblins de la Guarida E E 
Guerra Gorbag. de Gnashrak. E 


1715 - Kastagrar, Paladín de Khorne, 



































Los Hombres Lagarto de Lustria fueron 
traídos al mundo de Warhammer en 
maves espaciales por los Ancestrales, O 
fueron creados genéticamente a partir de 
triaturas que ya vivían allí, mientras que 
Bs primitivos reptiles que los Slann 
tilizan en sus ejércitos han existido 
lesde hace milenios. Las razas de los 
Enanos, Enanos del Caos y todas las 
razas de los Elfos aparecieron hace 
incontables siglos. Incluso las fuerzas del 
¡Caos llevan existiendo tal como son hoy 
tía desde hace incontables eras en los 
Mesiertos polares, aunque paradójica- 
nente siempre han estado mutando y 
tambiando. Habitualmente han sido las 
zas de vida más corta, como los huma- 
os y los hiperactivos Skavens, las pro- 
agonistas de la mayoría de los cambios. 


Los primeros Skavens auténticos no 
emergieron de los túneles de su Imperio 
bterráneo hasta cerca del -1600 
calendario Imperial), y la orden de los 
dentes Grises no se estableció hasta 
serca del -1500. Por tanto, esta raza no 
do haberse enfrentado a los No 
uertos de Nagash o a los ejércitos de 
os Hombres Lagarto con anterioridad a 
lesa fecha. No hubo miembros del plaga- 
o de enfermedades Clans Pestilens en el 
Fejo Mundo entre el -1399 y cerca del 
200. Durante este tiempo vivieron en un 
xilio autoimpuesto en las húmedas y 
Ealurosas junglas de Lustria, arrasando 
Esas tierras con sus plagas, propagadas 
esde la conquistada ciudad-templo de 
Duetza. La letal Rueda de Muerte Skaven 
ze diseñada por el actual Jefe Brujo del 
Clan Skryre, Ikit Claw. Así pues, no podía 
aber Ruedas de Muerte para apoyar a 
bs ejércitos Skavens antes de la Gran 
ión del Caos. 









É propio Imperio no tuvo entidad 

bpia, tal como lo conocemos, antes 

el primer año del calendario Imperial, 
do fue fundado por el Dios-Empe- 
ador Sigmar. El cargo de Gran Teogo- 
ista no apareció hasta el año 73, y las 
Émosas Órdenes de los Caballeros Pan- 
ra y los Caballeros del Sol Llameante 
eron creadas en los tiempos de las 
adas en Arabia y después de la 

a de Magritta en 1457, respectiva- 
ente. Y los ocho Colegios de Magia no 
aistieron hasta después del año 2302, 
mando el entonces Emperador Magnus 
E Piadoso derogó las antiguas leyes que 
ohibían la práctica de la magia. 
























btyviendo al trasfondo del Imperio, el 
nio erudito descubrirá que los ocho 
mosos Tanques de Vapor del ejército 
aperial fueron una invención de 
onardo da Miragliano, el primer Jefe 
eniero de la Escuela Imperial de 
enieros que se había fundado re- 
sentemente en Altdorf. Es probable que 
s fuerzas Imperiales tampoco pudieran 
Ómtar con tropas Halfling hasta que se 
És concedieron sus propias tierras en el 
so 1010. La Asamblea, al igual que el 
sto de las tierras del Imperio, ha 
porcionado desde entonces tropas 
los ejércitos del Emperador. 
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Es interesante que los historiadores 
tengan en cuenta que los No Muertos 
no aparecieron en los oscuros bosques 
del estado Imperial de Sylvania ¡hasta la 
Geheimnisnacht del año 1111! El 
primero de los Condes Vampiros, Vlad 
von Carstein, ino apareció hasta 1797! 


En la bella tierra de Bretonia no exis- 
tieron Órdenes de caballería, tal como 
las conocemos hoy en día, hasta el siglo 
décimo del calendario Imperial. Los 
Orcos Negros, famosos por ser los más 
grandes y fuertes entre los de su es- 
pecie, no llegaron a existir hasta el año 
-150, cuando fueron creados mediante 
retorcidos experimentos por los Enanos 
del Caos en la Torre de Zharr-Naggrund. 


RECREANDO BATA- 


LLAS HISTÓRICAS 


Las restricciones a los tipos de tropa se 
aplican de forma más general, sin im- 
portar cuándo esos tipos de tropa apare- 
cieron realmente. Si estás recreando 
batallas históricas que “realmente” 
ocurrieron sólo puedes utilizar aquellos 
guerreros que están disponibles en ese 
momento de la historia. Esto queda 
ampliamente demostrado en los suple- 
mentos Campañas Warhammer, donde 
en cada batalla los tipos de tropa que se 
pueden escoger aparecen indicados en 
el Orden de Batalla correspondiente. 


Aparte de aquellas que aparecen en los 
suplementos de campaña, existen otras 
muchas batallas mencionadas en la cro- 
nología de cada raza en su libro de Ejér- 
citos Warhammer corespondiente. 
Cualquiera de ellas puede ser recreada 
cuando quieras. El único factor limita- 
dor en algunas de ellas puede ser el 
número de puntos necesarios para 
librarla (acuérdate de Duelo de Colosos 
en la WD18). También puedes simple- 
mente darle al escenario un trasfondo 
histórico “ajustado”. 
















































CÓMO CREAR TUS 
PROPIOS ESCENARIOS 
HISTÓRICOS 


Antes de empezar a crear tu propio es- 
cenario histórico tienes que determinar 
de qué personajes, tipos de tropas y 
aliados dispondrán ambos bandos. 
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Para ayudarte en ello he comparado las 
diversas cronologías de las razas del 
mundo de Warhammer, desde el Libro 
de los Días de los Altos Elfos hasta las 
Tablas Cronológicas de los Hombres 
Lagarto, y me enfrenté a la ciclópea ta- 
rea de combinar todas las líneas histó- 
ricas de los diferentes libros de ejército. 


Para empezar decidí que los dos mil 
quinientos años de la historia (desde la 
fundación del Imperio) serían suficien- 
tes para organizar una línea temporal 
apropiada. Fíjate en que la línea tem- 
poral de cada raza está representada 
por su propia columna. Las columnas 
pueden cruzarse entre sí como consulta 
y referencia para proporcionarte toda la 
información que necesites para elegir 
una época y las fuerzas que combatirán 
en tu campaña histórica. 


CONCLUSIÓN 


Ahí lo tienes: mi opinión personal acer- 
ca de librar batallas “históricas” enel. 
mundo de Warhammer. Añadir tales ele- 
mentos históricos a tus partidas propor- 
ciona nuevos desafíos incluso a los 
generales más experimentados, ya que 
deben restringir sus ejércitos en unos 
cuantos aspectos. Así que, ¿por qué no 
pones a prueba tus habilidades tácticas y 
lo compruebas? Y por supuesto, si libras 
tus propias campañas históricas, estás 
haciendo historia en persona, añadien- 
do una miríada de pequeños detalles al 
vasto trasfondo del mundo de 
Warhammer y sus muchas razas. 





Ariel, Reina del Bosque 


El Rey y la Reina del Bosque 
Probablemente, los Elfos más famosos 
de este tipo son el Rey y la Reina del 
Bosque, del mágico reino de Athel 
Loren. Estos semidioses son las mani- 
festaciones terrenales de los dioses de 
los Elfos Silvanos. 


Orión y Ariel son inmortales de un mo- 
do bastante diferente. Sus poderes se 
basan en el transcurso de las estaciones, 
- yen lo más crudo del invierno parecen 
morir. Merced a la extraña magia del 
Roble Eterno, donde se les deposita 
para que descansen, renacen rejuve- 
necidos. Con las primeras señales de la 
primavera emergen del anciano árbol 
totalmente regenerados. Por ello, aun- 
que existen desde mil años antes de la 
creación del Imperio, y pueden aparecer 
prácticamente en cualquier momento de 
la historia, si la batalla tiene lugar durate 
los fríos meses de invierno, no podrán 
ayudar a los Elfos de Loren ¡Incluso la 
inmortalidad tiene sus limitaciones! 


El Venerable Señor Kroak 
Existen personajes que pueden influir 
personalmente en una batalla aunque ya 
estén muertos, y no me refiero a 
aquellos que han abrazado la no-muerte 
como una forma de vida (?!). El más 
antiguo de todos los Magos-Sacerdote 
Slann de los Hombres Lagarto, perte- 
neciente a la primera generación, lleva 
más tiempo muerto del que pueda 
recordar el más viejo de los Elfos. Sin 
embargo, cuando las ciudades-pirámide 
de Lustria son amenazadas por invaso- 
res, sus restos momificados son sacados 
de su lugar de enterramiento y llevados 
a la batalla por sus parientes vivos. 


Estos antiguos despojos todavía están 

saturados de energía 

| mágica, que los otros 
¿ Magos-Sacerdote 
pueden utilizar 

para incre- 
mentar su Ca- 
« pacidad para 


lanzar hechizos, ya que se pp son los 


hechiceros más poderosos del 
57 mundo de Warhammer. Por esta 
AY razón son reliquias muy venera- 
% das. El Señor Kroak de Itza es el más 
venerado de todos y en muchas ocasio- 
nes su Estandarte de la Serpiente Sagra- 
da y su Amuleto de Itza han salvado a 
sus leales servidores de los ataques de 
razas hostiles. 


Conde Mordrek el Condenado 


Como ya he mencionado, nadie está 
libre de las restricciones del tiempo del 
mismo modo que las fuerzas proce- 
dentes del Reino del Caos. Esto es espe- 
cialmente cierto en el caso del Conde 
Mordrek el Condenado. 


jar E 


Por alguna desconocida razón, los ines- 
crutables Dioses del Caos han maldecido 
a Mordrek con el “regalo” de la Conde- 
nación Eterna. Su misión es recorrer el 
mundo según el capricho de los Dioses 
Oscuros, siempre sufriendo cambios a lo 
largo de su vida eterna. Su cuerpo está 
constantemente mutando dentro de su 
Armadura del Caos y aunque ha muerto 
en numerosas batallas, ¡siempre ha 
resucitado para luchar otro día! 


Hay otros personajes casi inmortales 
originarios de la raza de corta vida de los 
hombres. Los más famosos, aunque para 
la mayoría son simples figuras del 
folklore, son bretonianos. Las gentes de 
aquel país han creído en la Dama del 
Lago desde antes de la aparición de 
Gilles el Bretón, el primer Rey de 
Bretonia. Ella es la que hace que | f 

el sol brille y las cosechas crez- / 

can. También protege a los 

suyos de los ataques de las 

razas malignas, como los 

Orcos, Skavens y otras 

razas aún peores. 
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Monstruos Ancestrales 
Por supuesto, no sólo ciertas razas O 
individuos pertenecientes a ellas poses 
vidas muy longevas. Muchos monstruos 
que son utilizados en tiempos de guers 
también son muy longevos. Probable- 
mente los más conocidos son los Drags 
nes. Los Dragones son una raza increí- 


bk emente antigua que existía mucho 


antes de que los Elfos o los Hombres 
aparecieran sobre el mundo, aunque 
hoy en día son muy pocos en número, 
ya que los más grandes de estos antí- 
guos reptiles pasan cientos de años 
durmiendo bajo las montañas. 


Existen otras criaturas con una longeyi- 
dad anormal, como por ejemplo las Ág 
las Gigantes, criaturas sabias e inreligóil 
tes que viven durante siglos, observando: 
el mundo desde sus elevados nidos 
montañosos, y los misteriosos Hom 
Árbol del bosque de Athel Loren. 


“¡NO, HOY NO PUEDES 
COMBATIR!” 


Restricciones al Ejército 


Aparte de la presencia de un determina- 
do personaje especial, las restricciones * 
aplicadas a un ejército basadas en su 
trasfondo histórico se manifiestan en 
términos de tipos de tropa y aliados de 

los que dispone su General. 


Del mismo modo que ciertos persona- 
jes especiales no pueden aparecer 


1, antes O después de una determinada 
+ fecha o suceso histórico, ciertos tipos 


de tropa tampoco. Es interesante 
destacar cuántos tipos de tropa 
han aparecido tan sólo en las 
últimas épocas del desarrollo 
militar de una raza. 





destruir los planes de los hombres y 
tobrarse venganza en las desprevenidas 
blaciones humanas, siglos después. 


RAVENS 
9s Skavens, viles hijos de la Rata 
¿ornuda, suelen ser una raza poco 
amgeva. Los más viejos llegan a los 
sinte años. Sin embargo, algunos, ya 
Ea por la magia o diferencias genéticas, 
tomo los Brujos y los Videntes Grises, 
wen mucho más tiempo hasta ver 
cumplirse sus malvados planes. 


'o Muertos 


iquellos otros practicantes de la Magia 
Iscura, los Nigromantes y los de su 
alaña, también han utilizado las negras 
es para mantenerse vivos, isin impor- 
ar lo llenos de gusanos y podridos que 
* queden! Los No Muertos pueden ser 
Fealmente extraños, o convenientes, 
dependiendo del bando en el que estés, 
lebido a que ya han muerto una vez y 
gue por tanto no tienen un período de 
ida establecido como tal. Hasta que 
aíguien decide que ya es hora de que 
selvan a sus tumbas, continúan con sus 
blanes de dominación mundial. 


Sin embargo, incluso estos personajes 
tienen sus límites. Aunque parezca que 
el más temido de los Señores Vampiro 
puede volver a la vida con una simple 
gota de sangre, hay veces en las que sus 
restos permanecen imperturbados du- 
rante unas valiosas décadas. Por ejem- 
plo, después de la aniquilación de su 
ejército en la Batalla de Hel Fenn, los 
huesos de Manfred von Carstein yacie- 

on en los pantanos durante casi cua- 
trocientos años antes de que las “aten- 
siones” del Nigromante Herman 
'Schtillman le devolvieran a la No Vida. 

como ya hemos descrito, incluso 

"Nagash en persona, el Señor Supremo 
de los No Muertos, ha permanecido 
durante siglos en el sueño de la muerte 
en su fortaleza de Nagashizzar. 


Elfos Oscuros 

Otras razas e individuos han extendido 
sus vidas más allá de sus límites natura- 

“les mediante la magia. Las crueles prácti- 
tas de las Brujas Elfas de Naggarond 
aseguran que las Reinas Brujas puedan 
wivir año tras año, década tras década, 
siglo tras siglo. Cada Noche de la Muerte 
su belleza y vigor juvenil son restau- 
rados mediante sus sangrientos rituales. 


Enanos del Caos 

El efecto de los corruptores poderes de 
la disformidad, en los ya de por sí 
longevos Enanos, produjo cambios en - 
los Enanos del Caos de las Tierras E 
Oscuras. La estirpe de Zharr-Naggrund 
respeta la edad y el conocimiento tanto 
como sus incorruptos parientes, y los 
más viejos de los Enanos del Caos son 
los Brujos. Sin embargo, incluso los Bru- 
jos más poderosos están condenados a 
convertirse en piedra, un terrible efecto 
secundario de su siniestra magia, aunque 
sólo tras muchos años de practicarla. 
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El Enano Blanco, posiblemente el más longevo de todos los Enanos vivos, es una 
figura misteriosa que aparece cuando los de su raza los necesitan 


FIGURAS 
LEGENDARIAS 


Aunque los Elfos y los Enanos pueden 
parecer inmortales para los hombres 
cuyas vidas sólo duran sesenta o setenta 
años (si tienen suerte), incluso ellos 
están condenados a morir. Pero entre 
ellos hay algunos cuya bendición (o 
maldición) es soportar para siempre la 
pesada carga de la existencia. 


El Hada de Bretonia 


Uno de los modos en los que la diosa 
protege a los suyos es a través de su 
profetisa, el Hada de Bretonia, que ya 
aparece en leyendas y fábulas que datan 
incluso de antes de la Era Siniestra de 
Bretonia, en las que ofrece su misteriosa 
ayuda a los valientes Caballeros que la 
necesitaban. Aunque han existido 
muchas Hadas de Bretonia diferentes a 
lo largo de los siglos, la esencia de su 
tarea como profetisa, (y lo que ella 
representa para las gentes de Bretonia) 
es eterna. Así pues, incluso Morgiana, la 
actual profetisa de la Dama del Lago, 
sólo es una más en la línea de tales 
mujeres, y es al mismo tiempo la pri- 
mera Hada de Bretonia que sirvió a la 
diosa. Como resultado, si estás al frente 
de los Caballeros de Bretonia, tu ejér- 
cito puede incluir al Hada de Bretonia 
tanto si la batalla tiene lugar en la época 
de Gilles el Bretón como si transcurre 
durante el reinado de Louen Leoncouer. 


El Caballero Verde 


Al igual que la profetisa de la Dama del 
Lago, el Caballero Verde es otra figura 
de las leyendas bretonianas. Sin embar- 
go, a diferencia del Hada de Bretonia, es 
el mismo Caballero que siempre ha sido 
paladín de la Dama del Lago procedente 
del otro mundo. Algunos dicen que es 
Gilles el Bretón en persona, que ha 
jurado proteger los lugares sagrados de 
la Dama durante toda la eternidad. Sea. 


quien sea, ya no es mortal, eso es segu- 
ro. Por ello puede aparecer en prácti- 
camente cualquier campaña librada por 
los Bretonianos sin importar cuándo 
tuvo lugar la batalla en la historia. 


El Enano Blanco 

De los hijos de Grungni, uno de los 
antepasados del pueblo Enano, desde 
antes de la Guerra de la Barba, ha 
pasado al estado de la inmortalidad. 
Es Grombrindal, el Enano Blanco en 
persona, el que algunos creen que es 
el legendario Rey de Karaz-a-Karak, 
Snorri Barbablanca. 


Muchas sagas registran la aparición 

del Enano Blanco a lo largo de la dila- 
tada historia de los Enanos. Siempre 
llega cuando su pueblo más lo necesita, 
cuando están en clara inferioridad, y su 
llegada siempre cambia las tornas a 
favor de los Enanos. 


i El Caballero Verde > 





Esto puede tener consecuencias impor- 
tantes para la creación de los ejércitos 
oponentes. Si tu ejército Imperial está 
bajo el mando de Magnus el Piadoso, 
no puedes incluir al Gran Teogonista 
Volkmar o a la Zarina Katarin, la Reina 
de Hielo de Kislev en el mismo ejérci- 
to, ya que Magnus murió mucho tiem- 
po antes de que ellos nacieran. Por 
otro lado, significa que si estás recrean- 
do las incursiones de un Señor de la 
Guerra Orco durante el período de las 
Cruzadas en Arabia, en sus batallas 
contra los No Muertos estos no podrán 
estar encabezados por Nagash, ya que 
entonces el Gran Nigromante se halla- 
ba en uno de sus “sueños” de milenios. 


Igualmente, si juegas una partida basada 
en un escenario histórico en particular 
no puedes incluir personajes que estén 
muertos en aquel momento. Una batalla 
ocurrida durante la Gran Incursión del 
Caos, cuando los Elfos Oscuros y sus 
aliados del Caos invadieron Ulthuan, no 
podría incluir a Shadowblade, el Maestro 
de Asesinos, en las fuerzas del Rey Brujo. 
En el año 2500 Shadowblade sólo tiene 
150 años y los sucesos que tuvieron 
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Vidente Gris Skaven 


lugar durante la Incursión, como la Ba- 
talla de la Llanura de Finuval, ocurrieron 
entre el 2301 y el 2303. Del mismo mo- 
do, la doncella guerrera de Bretonia, Re- 
panse de Lyonesse, debía llevar al menos 
cuatro siglos en su tumba cuando una 
alianza de Skavens y No Muertos saqueó 
la Abadía de La Maisontaal en año 2491. 


EL BUENO, EL MALO 
Y EL INMORTAL 


Personajes Inmortales 

Existen algunos personajes especiales 
que parecen haber existido desde tiem- 
pos inmemoriales, y parece que apare- 
cen en casi cualquier campaña en cual- 
quier momento de la historia. Pero 
incluso estas figuras cuasi inmortales 
tienen sus limitaciones, habitualmente 
períodos en los que deben descansar 
para recuperar sus energías y vivir Otros 
dos o tres siglos. 


Estos personajes suelen pertenecer a 
razas con una gran longevidad. Las más 
notables son las ancianas razas de los 
Elfos, los Enanos y los Slann de Lustria. 
El Príncipe Tyrion y su hermano Teclis 
tienen una edad de varios siglos, y Ma- 
lekith, Rey Brujo de los Elfos Oscuros, 
¡tiene más de 6.000 años (gracias en bue- 
na parte a su dominio de la Magia 
Oscura)! Los más viejos de los Enanos 
viven hasta una edad muy avanzada. 
Kragg el Gruñón, el Herrero Rúnico de 
más edad, forjó su primera runa allá por 
el año 892 según el calendario Imperial. 


Los Slann 

La casta de los Magos-Sacerdote de los 
Hombres Lagarto son las criaturas viven- 
tes más viejas. Todo los Slann que viven 
hoy día nacieron en la época de los An- 
cestrales y sirvieron a los dioses antiguos 
antes de que estos perecieran durante la 
gran catástrofe, cuando el portal de 
disformidad del polo se colapsó. El más 


Estas som 
campañas 
Warhammer 
ban apareca 
hasta abr 
rotagonizadas 
cinco de las rá 
de Warba 


joven de los Magos-Sacerdote tiene al 
menos 7.000 años y puede recordar los * 
tiempos antes de que ni siquiera empe- 
zara la historia de los Elfos o los Enanos 


Caos 

Los adoradores del Caos se ven poco 
afectados por el paso de los años (¡aun- 
que por supuesto sus oponentes sí lo 
están!). Esto se debe en parte a la gran 
longevidad que poseen algunas de las 
criaturas del Caos. Los eruditos comen- 
tan que las más longevas de todas estas 
criaturas son los Ogros Dragón, que 
hicieron un pacto con los Dioses 
Oscuros para evitar su, de otro modo, 
inevitable extinción. 


Las fuerzas del Caos no se ven afectadas 
por el paso del tiempo, en parte debida 
al lugar donde residen. El Reino del 
Caos es un lugar donde el tiempo y el 
espacio no tienen un significado fijo. 
Cuando el portal de disformidad vomita 
magia en estado puro, la misma tierra 
cambia bajo un cielo que está perpetua- 
mente oscuro. Como resultado, de esta 
distorsionada versión del mundo surges 
huestes año tras año, aparentemente in- 
mutables o transformadas de forma irre- 
conocible por el poder que satura esa 
tierra. 


Aunque pueden haber pasado décadas 
en el mundo mortal, para aquellos que 
caminan en la fluctuante zona del Reino 
del Caos pueden haber pasado años. 
Allí, los campeones del pasado, del 
presente y del futuro libran una guerra 
eterna entre los Dioses del Caos. 


Aunque los adoradores mortales de los 
Dioses Oscuros, ya sean Bárbaros o 
Guerreros, envejecen y mueren al igual 
que las diferentes especies de Hombres 
Bestia, muchos de los soldados del Caos 
son las inmutables criaturas demoníacas. 
Los Grandes Demonios y los Príncipes 
Demonio son prácticamente inmortales, 
capaces de regresar una y otra vez para 











no de los elementos más destacados 

de Warhammer, lo que lo convierte 
en un gran juego, es el detallado tras- 
fondo de su mundo. Todo, desde sus 
muchas y variadas razas hasta su to- 
pografía y geografía ha sido registrado, 
pero lo más asombroso es su trasfondo 
histórico. Gracias a la incansable labor 
de los escribas, trabajando bajo la luz de 
las velas en los scriptorium de la Univer- 
sidad de Altdorf, sabemos todo lo 
eferente a la historia y cronología del 
mundo de Warhammer. 












Los primeros registros datan de los 
“miempos en los que los Ancestrales edifi- 
taron sus fabulosas ciudades y templos 
en Lustria, pasan por la aparición de las 
razas del Nuevo Mundo, la Era del Caos y 
la Era de la Aflicción de los Enanos, y lle- 
san hasta hoy día. Como resultado dispo- 
memos de un detallado registro de mu- 
“hos de los sucesos que han sacudido al 
mundo desde el principio de los tiempos. 






















el propio tiempo tiene un efecto tre- 
imendo en las partidas de Warhammer. 
Por ejemplo, los Hombres Lagarto no 
podrían haberse enfrentado a los crue- 
les Elfos Oscuros antes de la Secesión 

2 Ulthuan ya que antes de ese momen- 
lio esta raza ni existía; Malekith el Rey 

jo y sus seguidores todavía eran 
sonsiderados Altos Elfos. 


La idea para este artículo se me ocurrió 
Hor primera vez cuando leí el artículo 
Ememigos Irreconciliables en la White 
Dwarf n* 28, donde se explicaba la 
historia de la enemistad que ha existido 
Entre los Orcos y el Imperio desde an- 
És de que apareciera el primer Empera- 
or, Sigmar. Me hizo pensar en recrear 
batallas “históricas” del mundo de 
hammer. Sería una forma alternativa 
* jugar batallas independientes, o 

uso campañas, en vez de la sugerida 















A 


> Warhammer. 


en la caja de juego. En lugar de escoger 
misiones al azar, un escenario podría 
ser una batalla histórica. 


A este respecto también me inspiraron 
los excelentes suplementos Campañas 
Warhammer, que representan episodios 
históricos de varias razas. La Venganza 
de Drong, ídolo de Gorko, Círculo de 
Sangre, La Gesta de Agravain y Lágri- 
mas de Isha tratan cada una sobre con- 
flictos históricos, no necesariamente de 
una importancia extrema, pero que son 
relevantes para las razas involucradas o el 
lugar donde ocurren. 


UN BREVE TRATADO 
SOBRE LA NATURALE- 


ZA DE LA HISTORIA 


Existen tres elementos básicos que 
diferencian una batalla o una campaña 
histórica del habitual enfrentamiento al 
azar entre dos ejércitos con el mismo 
coste en puntos: el escenario, los perso- 
najes especiales que participan y las 
restricciones impuestas a los ejércitos. 


EL ESCENARIO 


El escenario es el elemento más obvio 
para transformar una tarde tirando dados 
en una recreación de hechos del pasado 
que cambiaron el mundo. Situar la 
partida en un período histórico le 
proporciona inmediatamente a la batalla 
un contexto, se crea un escenario, una 
atmósfera particular y un trasfondo para 
los hechos que están teniendo lugar. 


Existen muchos de esos períodos en la 
historia de las razas de Warhammer que 
podrían utilizarse para crear una atmós- 
fera de trasfondo a una serie de batallas. 
Durante la Era de la Aflicción, cuando los 
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a historia del mundo de Warhammer es posiblemente 
la de uno de los mundos de fantasía creado con más 

. detalle y profundidad. En las siguientes páginas Jonathan 
¿Green te explica cómo la historia de las razas que lo habi- 
LS uede utilizarse como guía para librar batallas “histó- 
s* También hemos incluido una cronología como refe- 


epica 


a de. as fechas de los hechos más importantes en la 
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por Jonathan Green 

















































Magos Sacerdote Slann de Lustria cam- 
biaron la posición de los continentes, las 
Montañas del Fin del Mundo se vieron 
azotadas por los terremotos. Los Enanos 
de las fortalezas montañosas supervivien- 
tes se vieron enfrentados a Orcos, Go- 
blins y Skavens cuando sus enemigos in- 
tentaron apoderarse de lo poco que 
quedaba en pie. Esto sería un trasfondo 
adecuadamente desesperado para una 
campaña entre cualquiera de los ejér- 
citos invasores y los defensores Enanos. 


Para aquellos jugadores que reclutan 
ejércitos de Altos Elfos o sus retorcidos 
parientes Elfos Oscuros, todo el reinado 
de Caledor el Conquistador, cuando tuvo 
lugar la Secesión y el hundimiento del 
Norte de Ulthuan, es ideal para toda una 
campaña. Las Guerras de los Caballeros 
Noveles en Bretonia representan una 
época en la que los caballerosos súbdi- 
tos del rey de ese país se enfrentaron a 
las razas de pielesverdes. Las Guerras de 
los Condes Vampiro relatan la lucha de 
los ejércitos de No Muertos contra los 
Condes Electores del Imperio. 


Hojea cualquier libro de ejército o cam- 
paña de Warhammer y encontrarás un 
montón de batallas e ideas para escena- 
rios históricos. Pero. no tienes por qué 
creerme, échales un vistazo tú mismo. 


PERSONAJES ESPECIALES 


Para mí, los personajes especiales son 
la sal de Warhammer. Un sólo indi- 
viduo puede representar todo lo que 
hace fascinante jugar con una raza en 
particular. Pero cuando miras la historia 
y trasfondo de estos individuos, salta 
algo a la vista. Salvo algunas excep- 
ciones, estos personajes no viven eterna- 
mente y es bastante probable que hayan 
muerto para el año 2500 (fecha del 
calendario Imperial). 


ATENCÁO! 


En el departamento de producción 
editorial estamos buscando traductor 
para traducir nuestros productos al idio- 
ma portugués. 


Si tienes entre 1 y 99 años, eres entu- 
siasta del hobby Games Workshop, 
posees un buen nivel de Inglés y /o 
Español y por supuesto dominas la 
lengua Portuguesa a 


la perfección, 
envía tu CV a la siguiente dirección... 


Oferta de Empleo Estudio: 
Games Workshop 
Motores 300-304 

Polígono Gran Vía Sur 
08908 LHospitalet de Llobregat 
Barcelona 


,,.se valorarán aptitudes en el 
entorno Macintosh; programas: 
QuarkXPress y editores de texto, así 
como experiencia en el sector. 
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MN WE LO 
_ AMES WORESHO * 
Buscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que quieran 


formar parte del equipo de Jas Tiendas Games Workshop. Necesitamos tanto 
Encargados como Dependientes para continuar con nuestro programa de 


apertura de tiendas. 


SI TIENES... 


Buenos conocimientos del Hobby 
Games Workshop 

Entustasmo sin límites 
Personalidad extrovertida 

Ganas de trabajar 

Flexibilidad en tu tiempo libre 





tu localidad como si 
no es así. Sí estás 
interesado en esta 
oportunidad, escribe 
cuanto antes a la 
dirección siguiente: 


¿Te identificas con 
esta descripción ? 
Entonces queremos 
conocerte, tanto si 
ya hay una Tienda 
Games Workshop en 
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en continua expansión 
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os Cazadores de Brujas son una orden secreta, hombres obsesiona- 

dos con la destrucción del Caos, los No Muertos, mutantes, paganos, 
blasfemos y en potencia cualquiera excepto otros Cazadores de Brujas. 
Mucha gente piensa que su fanatismo es inquietante y sus creencias 
extremistas una amenaza, por lo que los Cazadores de Brujas no son 
bienvenidos durante mucho tiempo ¿Quién sabe quién será el próximo 
sospechoso? ¡Una sola palabra puede ser tu condena! 


Johann van Hal quizás sea el Cazador de Vampiros más famoso de la 
época, el matador del Vampiro Gunther von Blodfel y el hombre que 
purgó el castillo maldito de Reikwald. Se desconoce de dónde procede 
9 por qué decidió convertirse en un Cazador de Brujas. Johann no habla 
de su pasado, y no es recomendable hacerle preguntas a este hombre 
sombrío y hosco sobre aquello que él no quiere discutir. Pero aquellos 
gue conocen bien la historia del Imperio saben que comparte el nombre 
del infame Vanhal, el temible Nigromante de tiempos pasados. Todos los 
descendientes de Vanhal han luchado por redimir las malvadas acciones 
de su antepasado, pero sin mucho éxito. Por cada Hechicero malvado 
destruido, diez más entran en el sendero de la condenación. Por cada 
Wampiro eliminado, una familia noble completa es infectada con la 
maldición del Vampirismo. Sólo podemos adivinar el peso de la culpa y 
el remordimiento de Johann. 


Johann sólo tiene un compañero, y no pertenece a la orden de los Caza- 
dores de Brujas. Es Wilhelm Hasburg, un sacerdote de Sigmar cuyo 
semplo fue quemado por adoradores del Caos. Algunos dicen que se 
»olvió loco al ver el trabajo de su vida desaparecer bajo las llamas, pero 
nadie discute su fe o su piedad, que muestra en sus horribles automu- 
tilaciones e incesables profecias sobre el final del mundo. Se cree que su 
e y sus continuas oraciones le protegen de la magia maligna, y desde 
inego es capaz de aplastar el cráneo de cualquier blasfemo con el báculo 
gue encontró entre las ruinas de su templo. 


Muchos generales desesperados dibujan la Señal del Martillo en las 
señales de las carreteras y en las puerta de las ciudades cuando se en- 
Fentan a enemigos sobrenaturales, pidiendo la ayuda del legendario 
Fazador de Brujas. Johann, ofrece sus servicios a cualquiera que le 
pague. Todo el oro que no necesita lo dona a la iglesia de Sigmar. 


Así que cuando los No Muertos amenazan o la oscuridad del Caos cae 
sobre el Viejo Mundo, Johann van Hal y Wilhelm aparecen. Se enfrentan 
simmmiedo a los más terribles enemigos, y atacan a los malvados No 
Muertos o a los depravados demonios con una fría furia y el odio 
Birdiendo en sus ojos. Después de la batalla reclaman su paga y se 
|¿parchan sin mediar palabra, y la mayoría se alegran de verles partir. 












































EL REGIMIENTO 


Capitán: Johann van Hal. 





Lema: ¡Quemadlos a todos! 


Grito de Batalla: “¡Es un hereje!”. No es el grito de batalla oficial de Y y A 
Johann, pero a menudo es lo último que oye su oponente. 





Aspecto: Oscuro y siniestro. Johann viste con una capa oscura y un 
sombrero flexible de cuero negro. Sus ojos están llenos de venillas y 
fanatismo. Wilhelm Hasburg viste la capa de un sacerdote de Sigmar y 
lleva el gran libro “Martillo de Herejes”, además de un báculo con la 
mandíbula de un buey en el extremo. 


NW 


Patrones: Cualquier ejército de Warhammer excepto los No Muertos, 
los Elfos Oscuros (¡Quemad a esas Elfas Brujas!), los Skavens y el Caos. 


Puntos: Ambos tienen un coste total de 230 puntos. 


MBA HPF .R “DMA 
Johann van Hal 10 vr S 5 a A FAA. Y 
Wilhelm Hasburg 10. 4 A A Al 2 4 


Armas y Armadura: Johann está armado con un puñado de pistolas, 
armas de mano, una gran variedad de estacas, reliquias sagradas y la 4 ¡ 
Estaca de Sigmar. Wilhelm está armado con el Báculo Santo y lleva el Xi * 
gran libro “Martillo de Herejes”. W a 
































Tirada de Salvación: Ninguna. (dispersión especial. Lee más abajo). 


OBJETOS MÁGICOS 


Estaca de Sigmar. ; 
A. Ir A E E. DR a 30 puntosí 
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Se dice que esta antigua reliquia es el fragmento de un árbol derriba? 
do por Sigmar de un solo golpe cuando la tribu Unberogen empezó 4 
construir la ciudad de Altdorf. Se guardaba en el templo de Sigmar e 
Obersdorf hasta que se perdió cuando la ciudad fue saqueada por 
Orcos y Goblins. Ahora su propietario es Johann van Hal. 





La Estaca de Sigmar le proporciona a Johann la fuerza y la determina- 
ción de Sigmar. Dobla la Fuerza de Johann cuando lucha contra criatu- 
ras No Muertas o Demonios, lo que supone que pasa a tener una 
Fuerza 8. Johann también puede utilizarla en combate cuerpo a 
cuerpo contra los Vampiros. Si es así, cualquier herida no salvada mata 
automáticamente al Vampiro. 


Báculo Santo. 
AS MÁRICAA 44 ¿50d ple soni Mb o O Mor: Na 50 puntos 


En el extremo del Báculo Santo está montada la mandíbula de un 
buey que según se dice fue utilizada por el propio Sigmar cuaré 
derrotó él sólo a un ejército Skaven. Wilhelm lo encontró enterrados 
bajo las ruinas de su templo. Mr 


Wilhelm suma +2 a su Fuerza cuando combate cuerpo a cuerpo. Ade- ''Í 
más, el Báculo Santo hiere automáticamente a cualquier Skaven, (, 
Demonio o criatura No Muerta. 


REGLAS ESPECIALES 


Formación: Johann y Wilhelm siempre combaten juntos y no sy, MmEn. 
unirse a ninguna unidad. AB 


trando y han derrotado a las criaturas más horribles y a los 
más blasfemos. Debido a estas experiencias Johann y Wilh 
inmunes a los chequeos de psicología. La única excepción es que'€ 
a todas las miniaturas de cualquier ejército del Caos o No Muej 


Armas de Cazador de Brujas: Johann está armado con pistolas: 
das con balas de plata y una espada bendecida por Sa; de 2 
que todos sus ataques se consideran mágicos, por lo que pelan las * 
tiradas de salvación demoníacas y le permiten herir a, criaturas 
etéreas). 


Wilhelm Hasburg: Wilhelm es un fanático sae de Sigmar, obseí 
sionado con la destrucción de las fuerzas de los No Muertos y el Ca 
Cuando lee las letanías de exorcismo de su libro sagrado llar: iS 
“Martillo de Herejes” irradia un aura de santidad y fe absolu 
quier hechizo del Caos, Magia Oscura o Nigromántica ¡ 
él o Johann es di ne 4+. 
Johann es dispersado A pemprado de 
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¡QUEMAD A LOS 
IMPUROS! 


E" la siniestra realidad del Viejo Mundo existen cultos 
secretos que planean la llegada del Caos, Hechiceros que 
utilizan la magia negra y No Muertos que recorren la tierra. 
Pero hay personas que luchan contra esos antinaturales 
horrores. Son los Cazadores de Brujas, hombres que recorren 
el Viejo Mundo destruyendo el Mal. El General Cazador de 
Brujas Tuomas Pirinen abre su diario y nos trae la bistoria 
Gencral Cazador de Brujas de los Cazadores de Brujas más dedicados y eficaces: Johann | 

tes ico van Hal y Wilhelm Hasburg, Sacerdote de Sigmar. aid 






a PERSONAJES MERCENARIOS CÓMO RECLUTARLOS 


DP de que existen regimientos mercenarios que pueden ser reclutados, Los Cazadores de Brujas son considerados un Regimiento de Renombre, 
¡también existen muchos mercenarios que actúan sólo por su cuenta, y su coste en puntos se suma al porcentaje de regimientos de tu ejército 
Y " Estof individuos recorren el Viejo Mundo alquilando sus habilidades al de Mercenarios. Los Regimientos de Renombre también pueden incorpo- 
A mejor postor. Muchos son bribones y ladrones, y algunos son rarse con facilidad a tu ejército de Warhammer. Sólo tienes que sumar el 
“onfercenarios curtidos que no quieren (o no pueden) unirse a uno de los coste en puntos del regimiento al porcentaje de Aliados permitido en tu 

A muchos regimientos mercenarios. Hay Nobles Imperiales en busca de lista de ejército. 


>= aventuras, fanáticos Cazadores de Brujas e incluso especialistas, como 


: Y sin más preámbulos, White Dwarf te presenta la terrible historia de los 
los ingenieros de asedio, los hechiceros o los asesinos. 


Cazadores de Brujas Johann van Hal y Wilhelm Hasburg. 


LOS CAZADORES DE BRUJAS JOHANN 
VAN HAL Y WILHELM HASBURG 


esculpidos por Paul Muller 











Wilhelm Hasburg, 
Sacerdote de Sigmar 
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Reclutados por un decidido General Es 
Mercenario, los Cazadores de : 
E7. y Brujas se preparan para destruir a 
S Ecázador de Brujas 4 = E 7 F Xt > ES EN E un malvado Conde Vampiro. 
29 fyJohárnn van Hal ES ) ' AGS PR O A is : 
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“AVENTURAS HEROIC 


S HEnoIcASaE Yo 
o EXAVIEN-SICAVENI! MATA: MATA 
UTA DE EJERCITO LODOS ESPACIALES> 
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OFERTA 3 


Por sólo 7.500 pta (45,08 


Euros) suscríbete a la White 
Dwarf por un año, y consigue 
el Catálogo de 1999 de Minia- 
turas Citadel. 


ATENCIÓN: El precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se considera 
irrevocable sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese darse de baja, no 
tendrá derecho a la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el período de tiempo ya pagado. 


Por ejemplo, ¿quieres que te enviemos tus pedi- 
dos sin gastos de envío? ¿O quieres conocer las 
ofertas de Venta Directa casi al mismo tiempo que 
los Trolls? ¡Sólo una llamada de teléfono te separa 
de todo esto! Echa un vistazo a las suscripciones: 


Todas las Novedades, reglas, 
informes de batalla, persona- 
jes... sobre los mundos 
Warhammer recogido en 100 
EEC MIME 


- revista White Dwarf. Suscríbe- 
- tea 12 números por el precio 
ac ..0 


Recibe 12 
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¿Consideras que te 


falta tropa básica? 
Puedes pedir con tu suscrip- 
ción de 12 números, una ca- 
ja de 6 a 8 miniaturas a pie 
de plástico o cualquier moto- 
cicleta sin componentes de 
ME 





“OFERTA 1” 


“OFERTA 2” 


“OFERTA 3” 
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no sentían 
enfrentarse a la muerte misma. 
y resignación únicamente supe 
! sacase de ella y los condenase eté 






rosos, elfos, humanos y enanos asían las empuñad 
5 por su propio miedo. Quizás, y más que a la muer 
amente. y 



























s huestes sin alma sumido 
emoto momento en que 

1 de la no-muerte como 
ectados en gangre los 
enidamente a sdejército 

sobre sus monturas 

naba su angustiante canto. 
dadas de carroñeros vola- Ñ 
il alianza que ahora se le 

dués. A un ademán suyo, el 


p 
4 
/ Las hordas del uque Morcar ag; 
en dementes sueños de domina 
abandonase su existencia morta 
vampiro. Ahuyentó esos pensa 
preparativos del patético ejérci 
antes de dar le'orden de ataquí 
esqueléticas; más allá, una hue 
Incontables regimientos de esq 
/ ban en círculos profiriendo grd 
enfrentaba y luego arrasaría el 
ejército avanzó pesarosa y len 


aban en silencio. El viejo vampiro deambulaba e 
venganza. Por un instante, por su mente cruzó 4 
entregarse al mundo de masacres, miseria y osc 
os cón un respingo y observó con sus ojos amarilld 
rtal al otro lado de la explanada. Luego inspeccion 
o a él varios caballeros no muertos formaban impá 
pectral levitaba suavemente sobre el suelo mientras 
os y zombis le rodeaban y cubrían; y, sobre su cabez 
's graznidos. Estaba listo: su horda infernal barrería 
rig humano primero y los reinos élfico y bretoni 

te! El chirrido de los afustes de los carruajes negro ba el aire de'presagios de 
muerte y condenación. La vict nfiaba, sería suya. 


La batalla corjeyzaf la tienda GOMMES YOR [9+ de tu bodidad. 
1 Mistato-en wo de lialldcodos y vo dejes pasap la opopi/l]iAd de disPiutiap de 
| ya Tapdes de batalla my especia? j 
Papa iPoparto del Fechas exactas de estas gpomotias, slo Heres ¿e 
e) a Beda GATES WORESHO? de-ta hoalidad, 
págtipas estecjaes be-NO MUertos 
Ñ -BúraNteel bes DEUNO. *' 


Para consultas, tienes los teléfonos de las tiendas en la página 18 
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2oticias del Frente 


En esta revista encontrarás el jue- 
go Shaman Fermín. Si quieres 
jugar partidas de este rápido y 
divertido juego, sólo tienes que 
pasarte por la tienda GAMES 
WORKSHOP de tu localidad con tu 
equipo de Goblins y Snotlings pin- 
tado y participar en las partidas 
gue realizaremos durante todo el 
mes de junio. 
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ALE cuajo 

SPABITUAL O MUCHO MEJOR VISITA- 
A AOS LA PARA CONOCER LAS FECHAS 

cometen 10 CEE, Ti RR POE pa EXACTAS EN LAS QUE REALIZAMOS 


GLORIES ESTA ACTIVIDAD 


Asedio a Den Pepesburg. 


Durante TODOS LOS LUNES de junio, 
en la tienda de Glories se libraran 
batallas de WARHAMMER ASEDIO 
entre Caos e Imperio. Para estas ba- 
tallas, sólo debes visitar esta tienda, 
pero si quieres que alguna de tus 
unidades forme parte de los ejércitos 
participantes, tráela sin vacilar. 
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VALLADOLI e D Lido VALENCIA sm 


Gran CARRERA DE CARRUAJES en la tienda en el PRIMER CAMPEONATO de 
GAMES WORKSHOP Valladolid. puntería con Máquinas de Guerra. 


Los días 14, 15 Y 16 de junio, trae tu Trae tu MAQUINA DE GUERRA pinta- 
oN o y te ayudaremos a prepa- da este día a la tienda de Valencia y 


rarlo para la ocasión, te echare- demuestra tu hakilidad disparando. 
mos una mano en la conver- 


sión y pintado de la 
miniatura. 
$, 
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GAMES WORKSHOP 
se reserva el derecho 
de variar las fechas 
y el contenido de 
estas promociones 
sin previo aviso. 
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¿Todavía no sabes jugar a algún juego 


GAMES WORKSHOP? 


Tienes alguna duda sobre cómo pintar algo 
simplemente nunca has pintado nada. 


¿No “encuentras contrincantes de tu nivel 
con los que medir tus fuerzas? 


| A qué esperas, seguro que hay una tienda 


' GAMES WORKSHOP en tu localidad. 


Las tiendas GAMES WORKSHOP son 
el lugar idóneo para disfrutar de tu- hobby 
favorito. Nuestras mesas de juego y pintura 
siempre están preparadas para que puedas ini- 





ciarte en la parte del Hobby que tú decidas. EM Plaza Portugalete, 4  prancisco de Péter Galdós 6 
Y sí juegas y quieres conocer nuevos adver- Tel: 983 30 12 81 Esquina León > 1: 94 444 31 08 
sarios, las tiendas GAMES WORKSHOP ls E CET O $ ja a e Games Workshop 
son los centros de reunión de todos los E ren eS _. Valenc 
A y E +++ IMUMtaner, 1393 Games Workshop mnoger 0e Lauñia, | 
aficionados de tu localidad. - : 08036 Barcelona 46002 Valencia 


Así que ya sólo te queda pasarte por e ds _ 28008 Madrid 
la tienda GAMES ORKSHOP más Barcelona-Glories add 
cercana y explicarle a nuestros empleados y eos ios Dio O E 

cuál es tu duda. Ellos te asesorarán porque ¿0 
son aficionados al hobby GAMES Es 
WORKSHOP igual que tú. 
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SEÑOR BELIAR 159 
Señor de Vampiros 15/8676 6 9 
General 

Pesadilla con Barda 20 | 210131311 12|9 5 


Armadura Pesada, Escudo 
Lanza de Caballería 


CABALLEROS DEL 
FUEGO ETERNO 

7 Caballeros Tumularios 
Lanza de Caballería 
Armadura Pesada, 
Escudo, Espada 
Pesadilla con Barda 


BARÓN GRAUBER 
Vampiro Neonato 
Escudo, Espada 
Armadura Pesada 


ZADHGAZH 
Señor Tumulario 
Armadura Pesada 
Escudo, Alabarda 


LOS GUARDIAS DE LETHE 
19 Guerreros Esqueleto 
Armadura Pesada, 
Escudo, Alabarda 


KALORC 
Esqueleto Paladín 
Lanza, Escudo 


LOS SERVIDORES 

DE BELIAR 

19 Guerreros Esqueleto 
Escudo, Lanza 


4 110 2+ 


5 Lobos Espectrales 
1 Gran Lobo Espectral 
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Señor Beliar fue un caballero de la Orden del 
ragón Sangriento. Después de la caída de la Torre 
ienta ha viajado por todos los rincones del Viejo 


ue poder medir sus habilidades de combate. 


¡Mayoría de sus oponentes no han sido ningún desafío 


añándole como Tumularios y Guardianes de los Túmu- 

Os. Sin embargo, uno de sus oponentes le plantó la resis- 
tencia suficiente.como para ganarse su respeto. El Barón 
Gruber éra un caballero del Imperio. Mientras se hallaba 
agonizando en el suelo, con el corazón atravesado, Beliar 
decidió comprtir su maldición con él. Abhóra Gruber lucha 
al lado de su maestro como Vampiro Neonato. 


1 . 
Los Lobos Espectrales aterrorizaban a los ciudadanos del 
Imperio, pero fueron cazados. Ahora en la no-muerte 
siguen aterrorizando a los vivos. 

Y 


Beliar no está interesado en conquistar las tierras de los 
vivos. En vez de ello dirige a su horda de No Muertos con- 
tra todos los oponentes que pueda con la esperanza de 
que un día perfeccionará sus habilidades lo suficiente 
como para reunirse con su maestro, Abhorash. 








mí fuerza destydisé, y 





do donde no llega la luz del sol, Abhorash 
espera el regreso de sus hijos inmortales 
a su hogar montañoso. 


Los Vampiros del Dragón Sangriento 
tomaron nombres y apariencias que no 
levantasen sospechas y estudiaron los 
lenguajes hablados en los diferentes rin- 
cones del mundo. 


Muchos de los Dragones Sangrientos se 
hicieron famosos en los reinos de los hom- 
bres. Walach de la casa de Harkon, el 
seguidor favorito de Abhorash, se dirigió al 
Norte, al reino llamado por los hombres el 
Imperio, donde atravesó las puertas de la 
fortaleza llamada Torre Sangrienta y 
desafió en combate a toda una orden de 
Caballeros Templarios. Mató a todos los 
caballeros y hombres de armas uno por 
uno. A aquellos a los que consideró 
dignos les entregó una parte de su 

h ” sangre y les concedió la maldición 

Ah de la inmortalidad. Reinó sobre 

L. los caballeros no muertos hasta 

ii quela Torre Sangrienta/fug 
arrasada por los Templatiog y 
los Cazadores de Brujas/del 
Imperio. 


W 
j 







El Duque Rojo 





*f£nque los caballerós de la Torre San- 
nenta son los más famosos de todos los 
Taballeros Vampirós, no son los únicog 
os de Abhorask En las tierras de Tileá, 
'Estalia, Arabia y'Bretonia también existen 
sendas sobreffaballeros Vampiros. 


E más famogo de todos fue el legendario 
Dique Rojof el azote de Aquitania. Este 
mieroso Y malvado Señor de Vampiros 


apareció en las, tigrras de Bretonia, y sólo 
después de la/fefoz y sangrienta Batalla 
del Campo de'Cefen logró e/'gobernante de 
Aquitaine derrotar a las legiones de No 
Muertos del Duque Rojo./Pero aunque su 
ejército fue destruido, el Duquef Rojo es- 
capó y núnca fue atrapado. Muchos creen 
que todávía acecha eá/las montañas o en 
los impenetrábles bosques de'Bretonia. 


¿Y quién puede défir cuántós Dragones 
Sangrientos existen? Quizás/se disfrazan 
de orgullosos guérfefos ermitaños que 
viven en lo más alto*dé las montañas, per- 
feccionando sus haMlilidadgs de combate 
¿Cuántos expertos fabesinos esconden tras 
su máscara uña pijél marfileña y los col- 
millós de un Menfédador? ¿Cuántos caba- 
lleros de laBrdénes templarias de clau- 
sura son enffealidad inmortales criaturas 
de la osquiidad”? 


Los DrágóMes/Sangrientos pueden encon- 
trarse/fguéBrdando lugares como puentes y 
vadogf desafiando a todos los que pasan 
para que prueben su valía y así mejorar 
sus habilidades de combatg. 


Lós Dragones Sangrientog buscan lá per- 
fección y practican incesantemente dife- 
renfes estilos de combate./Pero la rabia que 
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sienten en su interior rara vez les permite 
la paz. Por ello los Dragones Sangrientos 
están amargados e influidos por la tragedia 
de la grandeza caída del hombre. 


A diferencia de los perniciosos Condes 
Vampiro de Sylvania, los Dragones San- 
grientos nunca intentaron lograr la supre- 
macía sobre una nación entera, ni intenta- 
ron organizar enormes ejércitos, preferían 
fuerzas compuestas por hombres de arnlas 
Tumularios que actuasen como odioskhs 
parodias de las huestes de los nobles mór- 
tales. Los principios e ideales de lbs 
Dragones Sangrientos están más centradbs 
en la habilidad de armas de los individuds, 
más que en intentar crear imperios. 


Pero cuando son desafiados, la cólera fle 
los Dragones Sangrientos es terrible. 
Aunque están menos versados que otros 
Señores No Muertos en las artes de la 
Nigromancia, todavía pueden invocar a 
hordas de No Muertos para que luchen 
con ellos en el campo de batalla, y su 
habilidad de combate es envidiable. 


15 


Llegó el día en el que los reyes de 
Khemri forjaron una gran alianza. 
Sus incontables ejércitos cruzaron 
las Montañas del Fin del Mundo y 
la guerra llegó a Lahmia. Durante 
muchos años Abhorash dirigió la 
defensa de su tierra natal y venció 
en muchas batallas. Pero metro a 
metro, los enormes ejércitos de 
Khemri obligaron a retroceder a 
Abhorash. Finalmente, las propias 
puertas de Lahmia fueron derri- 
badas, y las antiguas tumbas, 
pirámides y altas torres de Lahmia 
también fueron derribadas. Inclu- 
so la gran biblioteca fue quemada. 
Calle por calle, edificio por edificio, 
los soldados de Khemri se abrieron 
paso hacia el Templo de la Sangre. 


Aquí Abhorash dirigió a la guardia 
personal de la Reina Neferata en 
una última y desesperada defensa 
del Templo de la Sangre, pero 
cuando las llamas del incendio 
empezaron a rodearle tuvo que 
retirarse. Cuando el gran Templo 
de la Sangre se derrumbó, el agu- 
do grito de Abhorash pudo oírse 
en toda la ciudad. Había fracasado 
como guerrero, y su amada ciudad 
había sido destruida. 


Abhorash cambió irreversiblemente 
y cuando vio su bella ciudad arra- 
sada y a su gente asesinada juró 
ser enemigo de la humanidad por 
toda la eternidad. Le dio la espalda 
a las tierras del Sur y se abrió paso 
por las calles en llamas. Mientras 
los otros Señores Vampiro recu- 
peraban de entre las ruinas tantos 
tesoros y riquezas como podían, 
Abhorash sólo se llevó al exilio sus 
armas y armadura. Cuatro de sus 
seguidores Vampíricos le siguieron 
mientras se abrían paso a través 
del asedio de Lahmia. 


Pocos Vampiros escaparon de la 
persecución de los vengativos 
nativos de Khemri. Abhorash no 
se unió al resto de los aristócratas 
inmortales en el exilio. Rechazó su 
compañía, maldiciéndoles por su 
arrogancia, que había traído a los 
ejércitos de Khemri a las puertas 
de Lahmia. Abhorash despreciaba 
a los otros Vampiros. Para él su 
falta de control casi los convertía 
en animales. 


El Señor de la Sangre se dirigió al 
Norte con sus discípulos, en busca 
de una señal que diera un nuevo 
significado a su existencia. Des- 
pués de muchos años llegó a una 
montaña cuya cúspide estaba 
envuelta en fuego. Abhorash se 
sintió extrañamente atraído hacia 
esta solitaria cima, así que ignoró 
el consejo de sus seguidores y 
decidió escalar la ladera. 


Cando Abhorash llegó a la cumbre, 
del cráter surgió un enorme Dra- 
gón de color rojo sangre que se 
abalanzó contra el Señor de Vam- 
piros. Ante la perspectiva de pro- 
bar al límite sus habilidades mar- 
ciales, Abhorash desenvainó su 
espada. Abhorash y el gran Dra- 
gón combatieron durante toda 
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una noche y finalmente venció el 
Vampiro. Mientras el Dragón se 
agitaba en sus estertores de 
muerte, Abhorash le cogió por el 
cuello con sus colmillos y bebió 
hasta saciarse. Borracho de la 
sangre del Dragón, Abhorash 
lanzó el cadáver del Dragón Rojo 
desde la cima y emitió un exul- 
tante grito de victoria. Su bús- 
queda había terminado. Después 
de beber la sangre del Dragón, 
Abhorash no necesitaría nunca 
más la esencia vital de los huma- 
nos. Había encontrado un modo 
de escapar de la maldición del 
Vampirismo. Se había convertido 
en el guerrero definitivo, un hom- 
bre con la fuerza y los poderes de 
un Vampiro, pero que ya no ne- 
cesitaba la sangre. 


Envió a sus seguidores vampíri- 
cos a que mejoraran sus habilida- 
des marciales, para que cuando 
su maestría igualara a la suya 
también pudieran escapar a la 
maldición del vampirismo y que- 
daran libres del depredador que 
había en su interior. Y le dijo a 
sus seguidores: “Os estaré obser- 
vando y cuando crea que estáis 
preparados, os llamaré”. Les or- 
denó encontrar a otros que mere- 
cieran pertenecer a la casta de los 
guerreros inmortales. 


Desde esos tiempos, los inmor- 
tales hijos de Abhorash se han lla- 
mado a sí mismos los Dragones 
Sangrientos en memoria del gran 
Dragón derrotado por su poderoso 
señor, y han buscado perfeccionar 
sus habilidades de lucha para ser 
merecedores de reunirse con su 
antepasado. 


Los Vampiros del clan vampírico 
de Abhorash creen que en algún 
oscuro y sombrío rincón del mun- 








a los Vampiros heredan las peculia- 
ridades y características de sus ante- 
pasados No Muertos. Los Vampiros del 
Dragón Sangriento son los mejores guer- 
reros de todos los Señores Vampiro, ya que 
el primero de su familia fue Abhorash, el 
Señor de la Sangre, y el guerrero supremo 
entre todos los nobles de Lahmia. Todos 
estos caballeros Vampiros comparten algo 
del maldito y trágico destino de sus 
antepasados. 


La historia de los Dragones Sangrientos 
comenzó hace cuatro mil años, en el 
lejano Sur, en la tierra de Khemri. Fue allí 
donde nació el más grande de todos los 
Nigromantes, Nagash el Negro, y donde 
éste creó el arte de la Nigromancia, la 
magia negra que puede invocar y controlar 
a los muertos. Sus malvadas acciones tra- 
jeron la creación de los Vampiros. 


Para evitar la muerte Nagash trabajó dura- 
mente y durante mucho tiempo, e inves- 
tigó a fondo conocimientos prohibidos. E- 
studió la magia negra y la alquimia, y creó 
una fórmula destilada a partir de safgre 
humana que le concedía la vida eterna a 
quien la bebiera, aunque a un coste terri- 
ble. 


Nagash reinó en Khemri durante mucho 
tiempo, pero-su maldad finalmente pro- 
vocó la ira-de los reyes de los estados ve- 
cinos. Legiones de No Muertos marcharon 
a defender a Nagash, pero después de una 
larga y terrible guerra Nagash fue de- 
rrotado; Khemri saqueada y el secreto del 
Elixir de la Vida fuetobado por los nobles 
de Lahmia. 


Los nobles de Lahmia se llevaron el Elixf 
a su ciudad y empezaron a experimentar 
con él. Lesyconcedió la vida eterna, pero 
también exigía un sacrificio tefrible./La 
piel de los orgullosos nobles palideció, y 
les aparecieron colmillos como los de los 
depredadores. Ya no se reflejaban en los 
espejos o en la superficie del agua. Empe- 
zaron a esconderse de'la luz del sol y 
durante la noche salían a la búsqueda de 
sangre humana, que era lo único que 
podía saciar su horrible sed sobrenatural. 
Fueron los primeros Vampiros auténticos. 
Construyeron el gran Templo de la Sangre, 
donde sus víctimas eran arrastradas y su 
sangre bebida como si fuera vino. 


De entre los ciudadanos de Lahmia se- 
leccionaban a los mejores, más fuertes, 
más inteligentes y más hermosos para que 
unieran a su eterna condenación. Había 
un guerreró en la antigua ciudad de 
Lahmig, ef mejor de los capitanes de la 
Guardia Ael Rey. Bello, fuerte y virtuos6, 
era Ain/combatiente sin igual, y proffto 
llamó/a atención de Neferata, la ReinÁ de 
Lahmia. Abhorash fue llamado a 12 pre- 
sencja de la Señora del Templo de Sángre, 
y sg le entregó una copa para queybebiera 
ef honor de su reinaí Cuando se llevó la 
copa a los labios su destino quedó sellado 
y la condenación/8e apoderó de él con 
mano de hierro nifentras bebía. Su menfe 
se llenó de visiodés de muerte y sangre, ya 
gue le habíanMado el Elixir de la Vida. 
Poco después JOs rayos de sol le quemaban 
la piel y nofSintió necesidad de ¿gua o 


comida. Ef vez de ello empezó Á sentir 
una terrible sed por la sangre de'los vivos. 
AbhorasÁ luchó durafte mucho tiempo 
contra lá necésidad def alimentárse de su 
propiav gente, pero/los poderes Nigro- 
mántjicos concedidó$ por el Elixir de la 
Vida/eran demasiado fuertes, y finalmente 
sucumbió. En una sofa noche de furia 
Abhorash mató a docefhombres y mujeres. 
Les dejó sin sangrefpara /[gaciar su sed 
sobrenatural. Sólo/déspués/de hacerlo se 
dio cuenta de l6'qug había ocurrido. 


Se dice que AMhofásh lloró por las perso- 
nas que habil aSésinado, y desde ese día 
viajó al desiBtof/para alimentarse con los 
dispersos nómadas en vez de hacerlo en su 
propia gedié. Juró aprender a controlar su 
feroz séd Mediante la disciplina, y practicó 
el idgal [guerrero para someter su gran 
fuerza' bAjo su voluntad de hierro. 


Abhorgsh ascendió rápidamente entre las 
filas de los nobles Vampiro$ hasta llegar a 
ser ef comandante supremo de los ejérci- 





tos de Lahmia. Se le concedió el título ho- 
norífico de Señor de la Sangre, y se ocupó 
de imponer el orden y la ley en el reino. 
Aunque Lahmia era una ciudad de pesa- 
dilla en muchos sentidos, donde los ari$- 
tócratas de piel marfileña salían en busda 
de sangre por las noches, al menos había 
orden en el reino. Las leyes eran respeta- 
das y los bandidos estaban mantenidos la 
raya. Los cargos públicos temían tanto la 
sus señores inmortales que la corrupción 
y el soborno prácticamente desaparé- 
cieron en Lahmia. 


Pero los nobles Vampiros de Lahmia esta- 
ban por encima de las leyes impuestas por 
Abhorash. A pesar de sus advertencias a 
menudo salían en busca de sangre huma- 
na en las tierras de otros reyes. Finalmen- 
te, esto levantó las sospechas de los otros 
reinos y Abhorash sólo pudo ser testigo d 
cómo los arrogantes Vampiros ponían en 
contra de Lahmia a los gobernantes d 
Numas, Zandri y Rasetra. 


Ss a 
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CHBALLEROS 
DE SHNGRE 


En los próximos números de White Dwarf te presentaremos 
una extensión del trasfondo de los cuatro clanes vampíricos 
del libro de Ejércitos Warhammer: Condes Vampiro. Este mes 
Tuomas nos cuenta los inicios de los Dragones Sangrientos en 
Lahmia y de su Señor Vampiro, Abhorash el Sanguinario. 








ambert de Lillaz cabalgaba por un 

estrecho sendero en el mismo corazón 
del Bosque de Chalons. Bajo la densa 
capa de ramas y hojas, la luz del sol 
quedaba reducida a un fulgor gris, pero 
no era difícil seguir el rastro del que esta- 
ba persiguiendo. Parecía que no intenta- 
ba ocultarse ¡Debía ser un villano muy 
arrogante para no temer la justa vengan- 
za de los Caballeros de Bretonia! 


Esa misma mañana, durante su larga 
búsqueda del Grial, Lambert había pasa- 
do por un poblado de leñadores en el mis- 
mo lindero del bosque. Sus pobres habi- 
tantes le habían suplicado que les librara 
del “Caballero Rojo de Chalons”. Le con- 
taron desesperados cómo este terrible 
guerrero había aparecido las últimas cua- 
tro noches para llevarse a sus hijos e 
hijas. Montaba un enorme caballo de 
guerra negro y llevaba una armadura 
roja. El dibujo de su escudo era un Dragón 
Negro sobre un campo rojo. Lambert lo 
reconoció como uno de los legendarios 
Caballeros Malditos de las Montañas 
Grises. Desde luego, pensó, era una prue- 
ba puesta por la Dama en su búsqueda del 
Grial, por lo que entró en el bosque. 


Bajo la decreciente luz del atardecer el 
sendero le condujo a un claro ¡Y allí esta- 
ba! De pie en el centro de un pequeño 
calvero, su oponente parecía estar espe- 
rándole. Su yelmo estaba en el suelo, por 
lo que Lambert pudo ver su larga melena 
negra de pelo lacio, que contrastaba 
intensamente con sus pálidos rasgos y su 
armadura de placas carmesí. 


“Soy Lambert de Lillaz, Caballero de 
Bretonia. Monta en tu corcel y prepárate 
a luchar ¡Que la Dama me conceda la 
fuerza necesaria para abatirte y acabar 
con tus malignos actos!” -fue el orgulloso 
desafío del Caballero Andante. 


de 
con 
erías 


Después de unos cuantos segundo 
tenso silencio, el caballero rojo 
voz tranquila y confiada, “No*d 


A de 


podías vencer en este combate, chico. N is 


Sir Lambert y el Caballero Rojo 


preocuparte por los plebeyos, joven 
Lambert. No merece la pena que te arries- 
gues por ellos. Esta lucha no tiene senti- 
do, no tienes posibilidades de derrotarme 
y no tengo ningún interés en un 
enfrentamiento tan desigual. Además, ya 
estoy saciado con la sangre de esos 
campesinos y no necesito quitarte la 
vida. Márchate, muchacho.” 


¡Un Nosferatu! Al principio Lambert 
quedó asombrado, pero después le em- 
bargó una enorme furia. Bajó su lanza y 
espoleando su caballo de guerra cargó 
contra el Vampiro, gritando “¡Por la dama 
y el Rey!” El caballero rojo no se movió y 
la lanza de Lambert acertó en su objetivo. 
El ástil se partió cuando el caballero 
sobrepasó galopando a su oponente. El 
Bretoniano se sintió inmediatamente 
henchido de orgullo. Todos los oponentes 
a los que había tocado de gsa manera 
habían quedado atravesados y muertos 
por la irresistible fuerza de su lanza 
¡Nada podía resistir un impacto tan terri- 
ble! Lambert detuvo su caballo y se dio la 
vuelta. 


lanza había penetrado en el pecho justo 


El Vampiro nn estaba en pie. La 
debajo de la cla 


cula y la punta salía por 


detrás, bajo el omóplato. La criatura se 
giró lentamente hacia Lambert, sacó el 


grueso mástil de madera y lo tiró con un, . 
desdén sobrenatural. “Te dije que no 


lo repetiré. Ahora vete.” 


o , z . | 
“Quizás tienes razón, criatura de/la 





noche, quizás no puedo derrotarté. Pero 
soy un Caballero y nunca romperé mi 
código de honor ¡Antes muerto que . 
cobarde! ¡Defendéos!” E 
su espada, Lambert atacó de nuevo. 
Cuando llegó al enemigo, /blandió su/ 
espada en un amplio y letal arco. / 





Esta vez el Vampiro se movió. Con mp : 


velocidad increíble su mano izquierda 
agarró la muñeca de Lambert, mieníras 









que la derecha de conf 
carga del cabal e. erra”. Dira 
po a dos" guerreros ¿e/ mifé 
los ojos mirar aquellos pózos [de 
antigua Pe drc Lambért cof puras 
que había poderes en este mudo con ly 
| $ menos que 0 | 









es el tin o desmontó 
lanzó contra los árboles cofno una 
pos: ta. Lambert chocó confra un! 
l 


oscuridad le envolvió. e 
Cuando abrió lo ojos vio al Ll rojo 
delante de él, con una triste sonrisa en 
sus labios. Lambert se dio cuenta de que 
había sido arrojado sobre la silla de mon- 
tar de su propio caballo. 










ttentó moverse, 
pero su cuerpo estalló'en/ dolor y sus 
músculos 7 le IO COon: ne 


“Te perdono la vida, amibert. pa 
con valor. Abandono bosque; has 'sal- 
vado la vida de/tug preciados aa 
sinos, por lo que tu orgullo está intacto. 

Ahora deja que tu menis 7 montura te 
lleve al poblado. Allí descansarás y te 
curarás, y de ese modo podrás continuar 
tu búsqueda. Si a )m: ed te coñ- 
vertirás en un opo e mucho más: 
interesante, y quizás 












vo. Mi nombre es Caleb, de la Orden del 


Dragón Sangriento, y si has aprendido 





















algo de la experiencia de esta noche, no 


me seguirás hasta que estés ia 


: es suerte, Caballero de Da, 







había aprendido algo. L 
'Jenseñ do una lección dura pe 





la revelación y se desvaneció de nuevo. 
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A e que el Vampiro nd o 
on la oscuridad, Lambert se dio cuenta de 
í bían 











CE 


libremos un duelo 
más justo... si nos encontramos de nue- 
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| Hecoión y ver el Grial, un caballe e | 
é ser humilde. Le agradeció a la Dama 


los nuevos Zombis de plástico. De hecho, en poco 
tiempo tendrás a tu disposición todos los tipos de 
tropa incluidos en la lista de ejército. 


En los próximos números de White Dwarf apare- 
cerán varios artículos sobre los No Muertos. Aun- 
que en la sección de personajes especiales se in- 
cluyen numerosos Nigromantes famosos que 
pueden actuar como generales, las reglas implican 
que si no se utilizan personajes especiales tu ejér- 
cito debe estar bajo el mando de un Vampiro. Pero 
aquellos de vosotros que prefiráis los Nigro- 
mantes a los Vampiros no tenéis de qué preocupa- 
ros, en el futuro quiero publicar una variante de la 
lista de ejército que represente un ejército No 
Muerto controlado por Nigromantes. 


En este número examinamos en profundidad el 
trasfondo del Clan Dragón Sangriento, y en futu- 
ros números nos concentraremos en el resto de 
los Clanes Vampíricos más importantes, así como 
la organización de sus ejércitos. 


El libro de los Condes Vampiro fue creado al 
mismo tiempo que Nigel Stillman estaba trabajan- 
do en su lista de ejército de los Reyes Funerarios 
de Khemri, así que próximamente verás nuevas 
apariciones de los No Muertos de las tierras del 
Sur. Pero ya me he cansado de escribir, y me retiro 


AMES WORKSHOP 


GAMES WORISHO) AMES WORKSHO) 


TALLER 
DE PINTURA 


Este mes ponemos a la venta 
el nuevo y espectacular libro 
Ejércitos Warhammer: Con- 
des Vampiro. La base funda- 
mental de este nuevo ejército 
son los regimientos de Es- 
queletos, quizá las miniaturas 
más sencillas de pintar de 
toda la gama de miniaturas 
Citadel. Para demostrar nues- 
tra teoría vamos a enseñarte 
todos los secretos necesarios 


a mi mausoleo. El ejército de los Condes Vampiro 
está bajo tu mando, así que adelante, ¡y muéstra- 
les a esos pretenciosos mortales quién gobierna 
realmente las sombras! 


TADA 


para pintar tus hordas de 

esqueletos de manera que 

cobren vida. Durante la sema- 

na del 31 de mayo al 5 de 

junio ponemos a tu disposición 

todo lo necesario para pintar : 

Esqueletos, de hecho hasta e 

ponemos el Esqueleto. 

No dejes pasar la oportunidad 

de conocer los secretos nece- 

sarios para pintar unos 

Esqueletos de miedo. Ponte 

en contacto con tu tienda 

GAMES 

WORKSHOP 

habitual para conocer las 

fechas y los horarios exactos 

de esta promoción. 

Promoción válida hasta fin 

de existencias. Games 

Workshop se reserva el 
derecho de alterar en cual- 

quier modo los conteni- 
dos de esta 
actividad. 















Este fantasmagórico carro de muertos 
transporta los restos de un Vampiro 
hasta la batalla, donde refuerza el 
poder de combate de los No Muertos y 
propaga el terror entre los corazones 
de los cobardes guerreros enemigos. 
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lidades de desarrollar tácticas y estrategias comple- 
jas para los generales más veteranos. Todas las nue- 
vas opciones de la lista de ejército te permiten 
inventar y probar estratagemas y trucos radicalmen- 
te diferentes, lo que te permitirá también experi- 
mentar nuevas prosibilidades durante meses. 


Los Vampiros son la pieza esencial del ejército, y 
cualquier general No Muerto que se merezca su 
ataúd se asegurará de haber diseñado a sus Vampi- 
ros para que se adapten a tus tácticas. Como Gene- 
ral puedes escoger entre un Señor de los Vampiros 
o un Conde Vampiro. El Conde Vampiro es un gene- 
ral apropiado para batallas relativamente pequeñas 
(hasta unos 2.000 puntos) mientras que el Señor de 
los Vampiros será todo un desafío incluso para los 
poderosos Señores del Caos en enfrentamientos 
mayores. Los Condes Vampiro menores y los Vam- 
piros Neonatos son perfectos para encabezar las 
unidades, y sus excelentes habilidades de combate 
pueden compensar los relativamente descoordina- 
dos esfuerzos de la tropa básica de los No Muertos. 


La tarea de lanzar hechizos la llevan a cabo los 
Nigromantes, a menudo sirvientes o aliados de los 
Vampiros. No son ní por asomo tan poderosos en 
combate cuerpo a cuerpo como los Vampiros (quie- 
nes probablemente sean los guerreros más podero- 
sos de Warhammer), pero con su magia nigromán- 
tica cumplen una misión esencial. 
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También conocidos como ¡los 
infernales, los Murciélagos Vampiro de 
Sylvania crecen hasta adquirir proporcio- 
nes monstruosas. Algunos llegan a poseer 
una envergadura alar de más de tres 
metros. Son unos peligrosos depredado- 
res nocturnos, silenciosos y mortíferos, 
que tan sólo pueden sobrevivir alimentán- 
dose de la sangre de los vivos. Es probable 
que un ancestro de estas bestias bebiera la 
sangre de un Vampiro y de esta forma 
pasara a engrosar las filas de los No 
Muertos. 


La magia es vital para los No Muertos. Sin hechizos 
como la Danza Macabra de Vanbel y Animar 
Muertos, ¡los No Muertos tendrían la maniobrabili- 
dad de los Enanos y la capacidad de combate de 
los Goblins! Un buen General No Muerto debería 
mantener a salvo a sus Nigromantes y utilizar sus 
hechizos para apoyar el resto del ejército. 


Debido a su complejidad y a su importancia, 
hemos incluido una sección en el libro sobre la 
magia de los No Muertos, donde se explican y se 
clarifican la mayoría de los hechizos No Muertos 
más complicados. 


Los Colores de la Noche 


El ejército es muy fácil de pintar, pero tiene un as- 
pecto magnífico sobre el campo de batalla. He des- 
cubierto que el truco para pintar este ejército es 
concentrarte en unos cuantos colores intensos que 
le den un tema y un aspecto general. Alan Merrett 
lo expresó diciendo: “Sólo necesitas saber cómo 
aplicar los colores negro, hueso y rojo para tener 
un ejército de Condes Vampiro realmente impre- 
sionante”. En la guía de pintura incluida en el libro 
encontrarás un montón de consejos y trucos para 
pintar tu ejército de un modo simple pero efectivo. 
a. 


Ol e cd A 
El Futuro de No Muertos 


Durante los próximos meses los cementerios y las 
tumbas vomitarán una terrible hueste de No 
Muertos: Murciélagos Vampiro, la Guardia Tumu- 
laria, Doncellas Espectrales, Lobos Espectrales, 
Huestes Espectrales (todo un “espectráculo”) y por 
último, pero desde luego no menos importante: 






Lobos Espectrales 


Las tierras de Sylvania están plagadas de lobos 
gigantes que a veces descienden de las 
Montañas del Fin del Mundo y destruyen pue- 
blos enteros. Los hombres del Imperio cazan a 
estas bestias sin compasión alguna, pero desa- 
fortunadamente esto no siempre es suficiente, 
pues estas bestias regresan incluso más allá de 
la tumba para aterrorizar a los hombres. 


Necróf agos 


Los Necrógafos son las 
criaturas más repulsi- 

i vas de todos los 
seres vivos que exis- 
ten. Son los descen- 
| a dientes de humanos 
h e malignos y deprava- 
- dos que se comían la 
carne de los muertos y 
que quedaron contami- 
nados por ella, enlo- 
queciendo en el 
proceso. 








de los Vampiros acechan en los oscuros bosques y en los castillos 
abandonados del Viejo Mundo, de modo que desarrollamos el 
trasfondo y la personalidad de otros grandes y nobles clanes de 
Vampiros. Después de todo, hay películas, libros, series de televi- 
sión y cómics repletos de diferentes clases de Vampiros, por lo 
que quisimos representar los diferentes tipos de Vampiros que se 
encuentran en el Viejo Mundo. Creamos los Clanes Vampíricos 
del Dragón Sangriento, los Caballeros Vampiros; los Necrarcas, 
corruptos (literalmente) eruditos y nigromantes, Vampiros retor- 
cidos y locos con temibles poderes mágicos; y las Lahmias, 
seductoras bebedoras de sangre con poderes sobre la mente de 
los mortales. 
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Quizás el cambio más grande se ha producido en las reglas 
comunes a todos los No Muertos. En la lista de ejército No 
Muerto anterior prácticamente todos y cada uno de los regimien- 
tos No Muertos tenían sus propias reglas especiales, lo que hacía 
difícil manejar el ejército, y hacía especialmente difícil para los 
novatos jugar con un ejército No Muerto. Las nuevas reglas arre; 
glan esto, y todas las criaturas No Muertas (con la excepción de 
los Necrófagos) tienen las mismas reglas relativas a psicología, 
chequeos de desmoralización, reacciones a la carga y similáres. 
Esto significa que en la mayoría de las situaciones el jugador sólo 
tendrá que consultar un recuadro de reglas para determinar 
cómo se comportan sus No Muertos en el campo de batalla. 


El desarrollo de los otros cambios más importantés lo ha hecho 
Alessio Cavatore, que acaba de unirse al equipo de diseño de jue- 
gos. Diseñó un sistema para representar los difefentes poderes 
vampíricos como habilidades que puedes adquirir para tus 














Vampiros por un coste ef púntos fijo/ Esto pérmite diseñan 
piros únicos y cob'persóñalidad propiá parafEncaBezar tus Bj 
tos, además de darnos Oportunidad de fepresentar 195 Pu 
res arquetípicos de los Vampiros en unfjuego de mesa ESOS 
poderes incluyen la capacidad de invocaf'a lobos y murciélagos; 
poderes nigromáánticos, una rapidez Sobrenatural y poderes 
similares. 
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La espina dórsal está formada por legiones de Esqueletos yiZom: 
bis, apoyados por grupos de Necrófagosj feroces Lobosf Bspec- 
trales y fumularios tanto a caballo como A pie. Los Murciélagos 
Vampiro proporcionan ur apoyo aéreo! muy necesario! y las 
Doncellas Espectrales, con/su fantasmal lamexto, son capáces de, 
eliminar a oponentes equipados con las armaduras más pfesadasf 


El impresionante Carruaje Negro transporta/los restos dé un pof 
deroso y antiguo Señor de los VaMmpifos. El Carruaje Negro eS 
uno de los elementos más poderosos del ejército, y la verdad eS 
que es casi algo obligatorio en el ejército de cualquier Condé 
Vampiro. Si no me/crees, ¡echa un vistaz0 a las reglas y a 18 
miniatura! 


de tropa totalmente nuevgs que fueron desarrollados y proba 
dos a lo largo de un año. Quiero expresar mi eterna gratitud A 
David Cain y su grupo de juego por Su valiosísima ayuda, suB 
sugerencias y sus comentarios. 


El ejército de los Condes Vampiro posee una fuerza y un poder 
sutil ocultos. Aunque un general de Warhammer novato no ten- 
drá problemas para pillarle el truco, también hay muchas posibi- 


Caballeric 
ÓN 


Estos caballeros no muertos son 
guerreros del pasado que tras su 
muerte han permanecido ligados 

a este mundo por medio de la 
magia nigromántica. Sus armadu- 
ras y su equipo oxidados son 

un constante recordato- 
rio para los orgullosos 

Caballeros de las Órde- 
nes de Caballería del 

Viejo Mundo que 
todos los hombres 

son mortales. 


Como puedes ver, el ejército inChuye numerosas unidades y tipoHW 


De las profundidades emerge finalmente el libro Ejércitos 
Warhammer: Condes Vampiro, y la pregunta del millón es 
“¿Qué ha cambiado en los No Muertos?” En este artículo 
Tuomas Pirinen nos explica el proceso que dio lugar al libro. 
y arroja alguna luz sobre las inestables mentes de los dise- 


ñadores de juegos. 


Por Tuomas Pirinen 


ás que una revisión de la lista de ejército de los 

No Muertos, los Condes Vampiro es algo com- 
pletamente nuevo en la gama Ejércitos Warham- 
mer. La lista de ejército anterior incluía a las Momias 
de Nehekhara, los Vampiros de Sylvania y la legiones 
de No Muertos de Nagash, todos en una misma lista, 
lo que era estupendo para crear una horda genérica 
pero carecía de tema y personalidad propia. 


En el nuevo libro queríamos darle a los jugadores la 
oportunidad de crear ejércitos No Muertos con un 
tema, por lo que estudiamos a fondo la historia del 
mundo de Warhammer. La mayoría de las partidas 
de Warhammer están ambientadas en el Viejo 
Mundo, y queríamos producir una lista de ejército 
que representase una fuerza contra la que se 
enfrentarían el Imperio, Bretonia, los Enanos o los 
, Elfos Silvanos. Descubrimos que los Vampiros han 
2 sido los principales antagonistas en las guerras 
' entres las naciones de humanos y las fuerzas de 
los No Muertos. 


_Doncellas Espectrales 


Las Doncellas Espectrales son los 
espíritus de las mujeres más malva- 

Y? ó das que jamás hayan existido. Sus 
Ú Ah sombras permanecen ligadas a 
e este mundo, pues temen atrave- 

| sar el vacío de la muerte para 
' enfrentarse al castigo que les aguarda. 
El Lamento de una Doncella Espectral 

í es el anuncio de la muerte de aquellos 
que lo oyen. 


Dueste 
19 Espectral 


Los muertos no 

pueden reposar 

en paz en el Viejo 

Mundo. Criaturas etére- 

as y espíritus, sombras y 
espectros de los muertos 
regresan para perseguir a 
los vivos. En determinadas 
noches, los fantasmas, 
espectros y espíritus 
pueden verse flotando 
por encima de los 

lugares en que murieron, 
brillando con una luz antinatural. 


Ed 
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Concentrarnos en los No Muertos del Viejo Munda 
también nos permitió investigar más a fondo en lz 
riqueza del folklore y la mitología europea. Descu- 
brimos a los Lobos Espectrales, las Doncellas Espec- 
trales y los Murciélagos Vampiro, además de muchas 
historias sobre Vampiros (la más famosa la de Vlad 
Dracul en los Cárpatos). Esto nos dio una buena ba- 
se para un poderoso ejército No Muerto totalmente 
desarrollado y con mucha personalidad. 


Por supuesto, existen muchos más tipos de No 
Muertos, como por ejemplo los famosos ejércitos 
de los Reyes Funerarios de Khemri, y las legiones de 
Nagash el Gran Nigromante. Próximamente publica- 
remos una lista de ejército de los Reyes Funerarios 
de Khemri, en la que está trabajando Nigel Stillman. 


Como el título del libro sugiere, hemos hecho un 
repaso a fondo de los diferentes tipos de Vampiros. 
Los von Carstein ya poseían una larga y sangrienta 
historia, pero sabíamos que otros muchos Señores 


Vampiros del Clan 
Dragón Sangriento 


Los Caballeros de la Orden del Dragón 
Sangriento son guerreros orgullosos que 
siguen el estricto código de honor dicta- 
do por su Gran Maestre, Walach Harkon. 

Se esfuerzan para conseguir la perfec- 
ción en el arte de la guerra, algo que 
pueden practicar fácilmente en el 
mundo de Warhammer. Siempre acuden 
al campo de batalla equipados con su 
tradicional armadura completa, man- 
chada por la sangre de los miles de 
enemigos que han degollado en el 
pasado. En el fragor de la batalla 

los Vampiros del Clan Dragón 
Sangriento son imparables. 

Abren un ensangrentado camino 

de muerte entre las filas enemi- 

gas en su intento por demostrar 

que son los guerreros más pode- 
rosos sobre el campo de bata- 

lla, lo que finalmente acaba 

en un desafío al mejor gue- 

rrero del enemigo, aunque 

pocas veces encuentran un adver- 
sario digno de enfrentarse a 

ellos. Sin embargo no deses- 

peran, pues disponen de 

toda la eternidad para 

proseguir su búsqueda. 
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25. Si coleccionas los números de la White Dwarf, ¿cuántos números 30. ¿Jugabas a otros juegos antes de conocer los nuestros? 


tienes ahora mismo? S [Y] 1 No [] 2 
1-5 O 1 Si es así, ¿cuánto hace que te interesan este tipo de juegos? 
6-10 mE. Menos de 1 año 144 
11-20 [] 3 1-2 años EP 
21-30 O 4 3-5 años 113 
31-40 O5 6-10 años O] 4 
Más de 40 O 6 Hace más de 10 años 05 


26. ¿Cuánta gente lee tu ejemplar de White Dwarf? (más o menos) 


1 O 1 
2 z 2 OTRAS AFICIONES / PASATIEMPOS 
3 3 , MA . . 14 
4 O 4 31. ¿A cuál de estas actividades de ocio le sueles dedicar más 
5 ó más Os tiempo? 
Ver televisión O 1 Salir con los amigos O 9 
27. Aquí tienes una lista de los tipos de artículo más comunes que Ver videos O 2 Teatro O 10 
aparecen habitualmente en la White Dwarf. Dinos cuál es tu opinión al Leer libros 03 Cine O 1 
respecto. Leer cómics O 4 Conciertos O 12 
Muy interesante Interesante Indiferente No me interesa Juegos de ordenador Os Otro Econ, Es 
Noticias E O2 O3 O 4 Deportes O 6 Otro coleccionismo O 14 
Informes de Batalla O 1 uÉ. O3 O 4 Moda O]7 Escuchar música O 15 
Consejos tácticos/de juego Lp 2 O 3 O 4 + 08 
Artículos de Pintura O 1 mazo. O3 O 4 tros(¿cuál?) 
Nuevas reglas ] 1 []2 (33 [] 4 


32. ¿Cuál de los siguietnes sistemas informáticos posees 
Poseo ahora En los próximos 12 meses 
Ordenador - PC O 1 CES 


28. ¿Qué otras publicaciones Games Workshop compras/lees? 
Una casilla por publicación ¡Una casilla por publicación 








Compro Leo Cada número Aveces Ordenador — Apple Mac O 1 O 2 
Warhammer Monthly 01 02 03 Ll] 4 Video Consola - Nintendo 64 O 1 O 2 
| Inferno O 1 [2 [3 O 4 Video Consola — Playstation O 1 02 
1] F: Citadel Journal 01 [7 2 03 [7 4 Video Consola — Dream Cast O 1 O 2 
EN > : 33. ¿Qué tipo de juego de ordenador te gustaría que hiciésemos? 
SI, PERO, ¿COMO CONOCISTE ESTE MUNDILLO? (sólo uno de cada columna) 
É ; Sistema de Juego Tipo/Género 
29. ¿Qué fue lo que te atrajo 0 este hobby? Warhammer 40,000 > mn Simulación Ade [] 1 
Me lo enseñó mi familia/ un amigo O 1 Warhammer Simulación vehículo/combate [] 2 
Através de los cómics Games Workshop 2 Necromunda O3 Estrategia tiempo real 03 
Al leer la White Dwarf 03 Gorkamorka O 4 Aventuras O 4 
Por los juegos de ordenador de Games Workshop [] 4 Epic 40,000 Os Estrategia por turnos Os 
Y Una visita a una tienda Games Workshop O 5 Blood Bowl O6 Rol O 6 
Por la literatura de fantasía 6 Space Hulk O7 Conducción O7 
Club de juegos local Hi Battlefleet Gothic 08 Arcade 1*persona (Quake, ...) [] 8 
Una tienda de juegos [] 8 Mordhdin D9 Otros D9 
Gi Otros (¿cuál?) [J 9 
LS 34. ¿Cuánto te gastas al mes en lo siguiente? 
dd 0 Pta 250-2.500 2.500-6.250 6.250-12.500 12.500-25.000  25.000-37.500 +37.500 
Música e O 2 CIS O 4 O 5 DJ 6 EE 
po Videos O 1 O2 O3 O 4 O5 Ds O7 
Libros E Ea O] 3 [J 4 O 5 [] 6 Ey 7 
Ordenador Personal O 1 ER O 3 [J 4 O 5 DJ] 6 O 7 
53 Software para Ordenador O 1 O 2 O 3 O 4 O 5 DJ 6 O 7 
Video consola O 1 mu 03 O 4 O 5 Hb] 6 mE 
y” Software para Video consola O 1 Je J 3 DJ 4 O 5 O 6 O 7 
Ropa sE O 2 DJ 3 O 4 O 5 DJ 6 ELT 
an | Equipamiento/eventos deportivos O 1 O 2 13 O 4 O 5 O 6 O 7 
Cine/teatro/espectáculos ved 02 (43 O 4 O 5 DJ 6 O 7 
Otros O 1 O 2 O 3 O] 4 O 5 O 6 O 7 
Le Casilla de protección de datos - Si realmente NO quieres recibir un montón de material interesante, ¡tacha aquí ! O 1 








Los datos de esta encuesta se tratarán confidencialmente. 
Games Workshop se compromete a no difundir los datos privados de los encuestados. 
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BUENO, ¿Y TÚ QUIÉN ERES? 16. ¿Cuáles de estos juegos tienes o has jugado? 
Tengo Juego 
1. Eres: Hombre O 1 Mujer O 2 Warhammer 40,000 O 1 O 2 
Warhammer O 1 2 
2. ¿Y cuántos años tienes? 0 Epic 40,000 O 1 O 2 
Blood Bowl O] 1 02 
3. Estado Civil: Casado/a;Vives en pareja[] 1  Soltero/a[] 2 Warhammer Quest O 1 12 
Space Hulk [] 1 2 
: Talisman 141 FS 
; 7 Ú 
4. ¿A qué te dedicas? didas Dt "2 
Trabajo jornada completa O 1 adelaida Dt O A 
Trabajo jornada parcial O 2 
A 03 17. ¿Cuánto gastas cada mes en productos Games Workshop? 
En paro O 4 ) g p 
Estudiante O 5 (más o menos) 
Jubilado O 6 REA COLO Ga a ds 
20 ore 117 18. Cuál es tu opinión sobre: 
5. Nombre: Malo Está bien Normal Bueno Excelente 
: : Servicio en nuestras tiendas [ ] 1 O 2 O 3 O 4 O 5 
Servicio en Venta Directa [] 1 O 2 03 O 4 O5 
Servicio en tienda 
6. Dirección: independiente O 1 O 2 O3 O 4 O5 
Relación precio/calidad 
de nuestros productos O 1 2 O] 3 O 4 O 5 
b X y Calidad de productos O 1 2 O 3 O 4 O 5 
z 19. Has comprado algún producto Games Workshop que estuviese 
defectuoso (mal fundido, piezas que faltan, piezas erróneas, etc.)? 
7. Código Postal: Si es así, ¿dónde lo solucionaste? 
— Tienda Games Workshop ER 
Tienda de modelismo 39 
8. Teléfono: Venta Directa 43 
4 US É No hice nada [] 4 
9. E-mail ¿Te resolvieron el problema satisfactoriamente? Sp05 No[]6 
. E-mail: 
WHITE DWARF 
20. ¿Dónde sueles comprar la White Dwarf? 
SOBRE EL JUEGO Grandes superficies O 1 
10. Aproximadamente, ¿cuántas horas por semana pasas jugando y Uca 6 Recalde revitias 02 
pintando? Cualquier tienda a mano 03 
; Jugando tad Aeropuerto/estación/etc. O 4 
Venta Directa IS 
mo A” ; > E y Tienda Games Workshop O 6 
En 03 03 Tienda de modelismo O 7 
5-10 horas O 4 O 4 era 08 
cr A » z a 21. ¿Quién compra tu ejemplar de White Dwarf? 
Tú Dt 
11. ¿Dónde juegas habitualmente? (puedes tachar varias opciones) de OmEnciHOnaana E , 
Club O 1 
Tienda Games Workshop mE. Plros (4 
En casa de un amigo 3 á 6 > ; 
Enbrcata 9 5 4 22. ¿Hasta qué punto influye en tu decisión de comprar la White Dwarf 
Trabajo/colegio/universidad O5 los siguientes puntos? 
A través de internet O 6 Mucho Un Poco Nada 
La Cubierta O 1 ak: O 3 
12. Las primeras miniaturas que compraste, ¿de qué ejército eran? Precio O 1 O 2 O 3 
Miniatura de Regalo O 1 O 2 03 
; 5% qe > Ñ Noticias/artículos O 1 me O 3 
13. ¿Cuántas miniaturas tienes ahora? (más o menos) Encarte O 1 2 03 
Ofertas/Concursos LJ O 2 (43 








14. ¿Qué porcentaje de ellas están pintadas? (más o menos) 23. ¿Con qué frecuencia compras la White Dwarf? 





pa. LS EI NAS E Cada número O 1 

15. ¿Cuánto tiempo llevas jugando a nuestros juegos? Cada dos números O 2 

Menos de 6 meses Dt A veces O3 

6-12 meses O 2 dei 4 

1-2 años 03 Ad de ; : ; 

5-3 ab DO 4 24. ¿Qué opinas de la relación calidad/precio de la White Dwarf? 

3-5 años Os Muy Buena Ot 

Más de 5 años Os Buena En 

Indiferente (13 

Mala 4 

Muy Mala OS 


No te lo pienses más, fotocopia esta hoja o recórtala por la línea de puntos. 
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Sí, ahora puedes conseguir el juego Gorkamorka com- 
pleto, y un montón de miniaturas que ni te imaginas 
¿Que qué tienes que hacer para conseguir este estu- 
pendo premio? ¿Ser mejor pintor que Mike McVey? 
¿Conseguir derrotar a un montón de duros adversarios 
en un Torneo? Pues no, puedes conseguirlo de una 
forma mucho más sencilla... 


Todo lo que debes hacer es dedicar cinco minutos de tu tiempo 
a rellenar la encuesta de la próxima página y enviarla debida- 
mente cumplimentada a la dirección que te indicamos al pie de 
esta página. 


Esta encuesta nos permitirá conocer lo que piensas sobre dife- 
rentes aspectos del hobby Games Workshop: qué es lo que te 
gusta, qué es lo que no te gusta, y mucha más información que 
nos será muy útil para ofrecerte mucho más de lo que puedes 
imaginarte. 


Entre todas las encuestas recibidas efectuaremos un sorteo, en 
el que puedes conseguir un pack completo de Gorkamorka 
compuesto por el juego básico, el suplemento Salvajes del 
Desierto y un montón inimaginable de miniaturas. 


¿A qué estás esperando? Rellena la encuesta con un bolígrafo 
negro (sólo una encuesta por persona, por favor, o nos veremos 
obligados a enviaros al Tipo Gordo para que se siente encima 
vuestro), y envíala a la siguiente dirección: 





EN EL PRÓXIMO 
NÚMERO... 


¡Tiramos la casa por la ventana! Realmente el 50% 
Cumpleenanos no le ha sentado bien a alguien, ¡y tira- 
mos la casa por la ventana! El mes que viene la White 
Dwarf incluirá tanto y tan esperado material que no 
sabemos por dónde empezar. 


e Para empezar, con 
tu ejemplar de la 
White Dwarf n* 51 
¡te regalaremos el 
Codex Asesinos! 


e No contentos con 

esto, también te presenta- 
remos el lanzamiento del 
muy esperado Codex 
Orkos, pues estos brutales 
alienígenas de piel verde 
llegan por fin a los campos 
de batalla del cuadragési- 
mo primer milenio. 


A 


Asesino Eversor 





e Las fuerzas no muertas de los Condes Vampiro reciben 
tropas de “re-fresco” (más bien deberían ser tropas 
“podridas” -Ed.) en la forma de los Vampiros del Clan 
Necrarca, el regimiento de Zombis de plástico, y muchas 
más tropas de allende las tumbas. 


Realmente, ¡tiramos la casa por la ventana.!... 
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Games Workshop S.L. (White Dwarf) 
Gran Encuesta a los Lectores 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 
Barcelona 


El plazo de recepción de encuestas para entrar en el sorteo 
finaliza el 1 de julio de 1.999 
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¡LA NOCHE DE-LOS 
COLMILLOS MARGOS: 


AA Sn ag, oia no”pueden reposar en paz en el Viejo Mun- 
ACITOS WARHAMMER, 8, 70. El miedo ha engezado a propagarse como la plaga; 
pueslos No Muertos pueden atacar en cualquier mo- 
mento, desde cualquier lugar. Los Vampiros se ocultan 
en los destartalados castillos de Sylvania, los Necró- 
fagosinfestany/los “CEMBAISAOS de MOUuUSSi on y dos 


Nigromantes Practi£an Ya Ihnagi“Mmegra alejados del 
mundo delos mortales, 


Los Congés VampirO reúnén ss ejéfcitos de NoMMueiOSA la espera de 
la oportunidad de/conquistar el Viejol Mundo y estlavizaMAlSus habitan- 
tesfñortales. ElMuevo suplenhento Bjércitos Wa'MhamméF Condes 
Vámpiro contiene todas las feglas y la información ¡de traSfondo que 
necesitas paa organizar y jugar con un ejército de los Cdfides Vampiro. 






























La mayor'parte de los Condes Vampiro pertenecen a uno le los cuatifo 
ClanesNVampíricos que habitan én el Viejo Mundo (von Cafistein, 
Necrafca, Lahmia y Dragón Sangriento), cada uno de los Gllales posee 
unos poderes vampíricos exclusivos de su Clan, lo cual tefbermitirá 
personalizar tus Vampiros tanto como quieras. 


Regimiento de » 
Esqueletos 
Góticos 


«La Hueste 
Espectral (diseña- Y El Carfuaje Negro, diseñado por 
da por Trish Paul Muller y Norman Swales. Este 


Morrison) está for- ¿ill 
mada por las som- 
bras y espírtus de 
los muertos. 


carruaje propaga la desesperación 
y sella el destino de la mayoría de 
sus adversarios. 
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Durante mucho tiempo han permanecido 
ocultos en sus remotos y a veces ruinosos 
castillos, pero ahora surgen de sus guaridas 
para atacar el mundo de los vivos. Son los 
temidos Condes Vampiro. 


REGIMIENTOS DE RENOMBRE 
CAZADORES DE BRUJAS 


Siguiendo con la serie de regimientos 
mercenarios que White Dwarfte presenta en 
exclusiva, este mes te presentamos a Johann 
van Hal y Whilhelm Hasburg, dos famosos 
Cazadores de Brujas. 


WARHAMMER | 
EL TIEMPO LO DIRÁ 25 


La historia del Viejo Mundo 
presenta innumerables 
oportunidades para recrear 
batallas y hechos importantes 
que han moldeado a los 
habitantes de este continente, 
con sólo realizar unas peque- 
ñas modificaciones a tus 
listas de ejército. 















fundación del Imperio. 


INACIO 
LA RATABUNTA 


Los Enanos de la Cervecería Bugman deben 
impedir que las atrocidades de una partida de 
guerra Skaven interrumpan sus lucrativos 
tratos comerciales. 


WARHAMMER 40,000 
PURPURA INTENSO — 533 


Las fuerzas de los Eldars Oscuros ya 
están prácticamente completas 
después de la aparición este més de 
nuevos refuerzos, como puedes 
comprobar con el ejército de Paul 
Handley que te mostramos. 


WARHAMMER 40,000 
CINCO 
19)9.041 


Modificaciones a las reglas de los Lo- 
bos Espaciales, Preguntas y Respues- 
tas, y las reglas del brazo armado de 
la Inquisición: Los Caballeros Grises. 
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Además, te presentamos 
una completa cronología de 
lo que ha sucedido en el 
Viejo Mundo desde la 





Todo esto tan sólo ha 
sido posible gracias a: 






Dirección: Oriol Nin 
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CORRESPONDENCIA 
¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos parti- 


, cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 


Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus preguntas 
sobre reglas a WHITE DWARF, Games Workshop, C/ Motores, 
NI MERO A 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
redacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple “sf” o “no”. ¡En caso contrario no podemos garantizarte 
que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo 
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¡Gracias por tu paciencia! 
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World Wide Web en: http: 
http-//www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 
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derecho de editar o modificar el material como nos parezca 
apropiado. Por todo esto, si no estás de acuerdo con estas 


www.games-workshop.es y 


condiciones de asignación de copyright, por favor no envies tu 
material. ¡Lo sentimos, pero no nos es posible funcionar de 
ninguna otra forma! 
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